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BRAGON AGE: 
ORIGINS V 

BioWare riscrive le regole del fantasy! 



ÌORDERLANDS 

Un po' sparatutto, un po' gioco di ruolo. 
Preparatevi per una lunga gita a Pandora! 
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SHOCK 2 



Gustose anticipazioni dal fondo del mare! 
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la notte, svelato in anteprima su TGM! 
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LA FURIA 

DEL DRAGO 



Molti anni sono trascorsi da quando l'oscurità degli eserciti 
di Damian fu respinta ed egli fu bandito dal mondo di 
Rivellon* Mentre gli uomini si godono i primi anni di vera pace, 
Damian torna per cercare vendetta* Con lui arrivano i Draghi*** 
Tu sei l'unico a poter ostacolare il cammino del male* Affronta il 
tuo destino per diventare uno degli esseri più misteriosi e potenti 
del mondo: un Cavaliere del Drago* 
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Un sentito grazie ad Andrea, 
TMB, Raffo, Ivan, Paolo, Claudio, 
Ualone, Adso e il Cinese, che mi 
hanno sopportato e consigliato 
durante la stesura di questo 
editoriale. E a Honto, che lo ha 
! plasmato. 



EDITORIALE 



BORDERUNDS HASBEENSENT10 DIE 



Qualche giorno fa mi sono imbattuto in una 
dichiarazione di Michael Pachter, analista di 
Wedbush, che affermava con sicurezza che la 
finestra di uscita scelta per Borderlands ne avrebbe 
decretato una morte certa. "Se è un RPG, Dragon 
Age: Origins lo rovinerà" dice Pachter, "E se è uno shooter, 
Cali of Duty farà altrettanto". Borderlands, stando ai primi 
dati di vendita diffusi, ha però tenuto botta. Si è piazzato 
in settima posizione nella classifica UK della settimana di 
riferimento, pur pagando dazio a titoli del calibro di Forza 
Motorsport 3, FIFA 10, PES 2010 e Uncharted 2-11 Covo 
dei Ladri, brand che si immaginava avrebbero lasciato poco 
scampo a un nuovo marchio. 

Tenendo un occhio sulle classifiche e uno sulla dichiarazione di 
Pachter, c'è qualcosa che non torna. 

Per Borderlands si è trattato di semplice fortuna o di un lancio 
ben studiato per accaparrarsi i soldi di chi è rimasto orfano 
di uno sparatutto o di un RPG? E se, invece, la gente avesse 
semplicemente riconosciuto 
che, al di là del nuovo nome, 
il gioco di 2K merita i soldi 
che costa? Difficile rispondere 
con sicurezza, onestamente, 
specie perché abbiamo 
assistito a rapide ascese di 
prodotti inguardabili spinti da 
ottime operazioni marketing e 

insuccessi clamorosi di titoli meritevoli derivati da pianificazioni 
non proprio allo stato dell'arte. 



ACCANTO AI VARI PES, 

FIF£ E CALL OF DUTY 

CE BISOGNO DI UN 

NUOVO PORTAI 



Ma dalla considerazione di cui sopra nasce anche un'altra 
domanda, che si lega a un ulteriore intervento dello stesso 
analista, datato 26 ottobre, in cui dice che Modem Warfare 
2 potrebbe vendere qualcosa come 14 milioni di copie nel 
solo 2009, due milioni in più delle stime rese note nel giugno 
scorso e un milione in più dell'intero ciclo vitale del primo 
Modem Warfare. Activision Blizzard e Infinity Ward si staranno 
sfregando energicamente le mani, preparandosi a contare 
le monetine che, di qui a breve, finiranno nelle loro capienti 
borse. Eppure, è lecito chiedersi se blockbuster di questo 
calibro, da MW2 a WoW, facciano davvero bene alle nuove 
idee, all'utente finale e al mercato in generale. A mio modo di 
vedere, le risposte sono ben distinte e non necessariamente 
concordanti tra loro. Sotto il punto di vista della pianificazione 
delle finanze nelle nostre tasche potremmo dire che sì, l'utente 
finale ci guadagna, non essendo costretto a tirare fuori "tutto 
& subito" nel giro di uno o due mesi. Si pensi ai casi di FIFA, 
che mollato lo scettro ha cominciato ad anticipare le uscite 
per arrivare sugli scaffali prima del suo concorrente targato 
Konami, oppure al recente Risen, che ha intelligentemente 
evitato il confronto diretto con Dragon Age: Origins, dando la 
possibilità a tutti di godere di due buoni prodotti invece che 
sacrificarne uno sull'altare del budget di spesa mensile. Lo 
stesso Cali of Duty - Modem Warfare 2 ha spinto Singularity 
ai primi mesi del 2010 mettendo forse un po' di paura a 
Bioshock 2, e Forza Motorsport 3 ha probabilmente convinto 



Activision a concedere più tempo ai programmatori di Bizzarre 
Creations e al loro Blur, inizialmente previsto per i primi giorni 
di novembre. Anche in questo caso, però, c'è qualcosa che 
non torna: se è infatti vero che, differentemente da quanto 
successo lo scorso anno, avremo un periodo natalizio meno 
congestionato, è corretto dire che i primi mesi del 2010 saranno 
letteralmente invasi dai profughi del 2009. Lì dovremo scegliere 
tra Mafia II e Bioshock 2, tra Dead Rising 2 e Napoleon, tra 
Mass Effect 2 e Tom Clancy's Splinter Celi: Conviction. E per 
il mercato quanto è positivo che quattordici milioni di utenti 
decidano di concentrarsi su un solo prodotto? Nel mondo dei 
MM0RPG, per esempio, si è dimostrato che un titolo come 
WoW ammazza letteralmente chiunque tenti di avvicinarsi 
al trono o si accontenti anche solo di sopravvivere, con la 
buona eccezione di Aion che pure muove volumi decisamente 
differenti rispetto a quelli di Night Elf, Orchi e Tauren, almeno 
in Europa. Nell'universo "non persistente" non si corre però 
lo stesso rischio? Nessuno ha paura che un Modem Warfare 

a caso ammazzi letteralmente 
la concorrenza, soffocandola 
e monopolizzando il budget 
mensile di cui sopra? Quale che 
sia la risposta, spesso in passato 
è capitato che prodotti validi 
venissero schiacciati e spazzati 
via senza avere nemmeno una 
chance. In tutto questo, rimane 
da capire ancora quale spazio ci sia perle idee nuove, e non 
parlo di giochi che copiano a destra e a manca, ma di qualcosa 
che regali aria fresca all'intero settore. Alcuni pensano che 
osare non sia cosa buona e giusta: troppo rischioso perle 
casse delle società. Altri ritengono che sia rimasto a esclusivo 
appannaggio di sviluppatori indipendenti sulle strade del digitai 
delivery. Di una cosa sono certo: accanto ai vari PES, FIFA e 
Cali of Duty c'è bisogno di un nuovo Portai, di un nuovo World 
of Goo. Solo che all'orizzonte non si vedono. 

Davide "ToSo" Tosini 
iltosoasprea.it 
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Se nel gioco allegato il mese scorso era necessario combattere una guerra per il petrolio, 
stavolta ci toccherà farlo per il Tiberium, un misterioso minerale di origine aliena 



Immaginate questa gustosa sce- 
netta: i capi dei governi di 
tutto il pianeta sono raduna- 
ti in una stanza e si arrovellano le 
meningi per risolvere l'imminente 
crisi petrolifera definitiva, dovu- 
ta all'esaurimento delle scorte del 
prezioso idrocarburo. E mentre so- 
no ancora indecisi se optare per le 
energie alternative o per la terza 



guerra mondiale, irrompe uno scien- 
ziato qualunque e annuncia: "ehi 
gente, problema risolto, non dobbia- 
mo preoccuparci più del petrolio! 
Da qualche misterioso e remotissi- 
mo angolo della galassia è giunto 
un nuovo, fenomenale minerale sul- 
la Terra! È verde, è carismatico e 
racchiude in sé tanta energia. Gli 
abbiamo pure dato un nome tren- 




dy, Tiberium. Ha solo un problema: 
qualunque cosa lo tocchi si trasfor- 
ma anch'essa in Tiberium e, come 
se non bastasse, sta proliferando 
incontrollato in ogni angolo del pia- 
neta, avvelenando tutto il paesaggio 
circostante...". 

ECCE TIBERIUM 

Le premesse di Command & Con- 
quer 3 - Tiberium Wars sono più o 
meno queste. Dopo aver passato di- 
versi anni a cercare di capire cosa 
fosse il Tiberium, come funzionasse 
e soprattutto come fare a bloccarne 
la virulenta e pandemica diffusione, 
gli scienziati capiscono almeno co- 
me sfruttarlo per produrre energia e, 
vista l'altissima (e non certo gradita) 
diffusione, tutto il mondo è entrato 
in guerra per assumerne il controllo. 
Il pomo della discordia, una volta 
tanto, non è il possesso della risor- 
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CD GUASTI 
MANCANTI? 



e i DVD di TGM sono di buo- 
lalità e dovrebbero essere 
ti da errori di duplicazio- 
uttavia, trattandosi di una 
uzione industriale su vasta 
ì, è possibile che qualche 
iplare difettoso sfugga ai 
rolli. Generalmente, quan- 
i supporto è difettoso mostra 
egni inequivocabili: graffia- 
tagli o spaccature sul lato 
sono registrati i dati, as- 
a di file o cartelle che in 
a dovrebbero esserci, lettura 
imamente lenta o impossibi- 
i questi casi, noi suggeriamo 
ire di provare il disco su un 
ndo computer, o per lo meno 
i altro lettore. A volte capita 
e che nella confezione man- 
in CD, o ne sia stato inserito 
sbagliato. In tutti questi ca- 
otrete ottenerne una copia 
itutiva inviando un'email 
all'indirizzo aiutocd@sprea.it. Ri- 
cordatevi di specificare sempre il 
titolo del gioco difettoso, la rivi- 
~ * il mese di pubblicazione: ci 
rà a sostituirlo nel più breve 
o possibile. Per tutti gli al- 
pi di problemi tecnici, dovete 
fare riferimento al forum Gioco 
Allegato sul sito www.gamesvil- 
lage.it, nella sezione "Forum 
TGMO". Prima di richiedere una 
sostituzione, però, controllate 
sempre il box "\TGM\SUPPORT": 
magari la soluzione del proble- 
ma è già lì! 



sa, quanto l'utilizzo che se ne vuole 
fare. Ciò che resta del mondo oc- 
cidentale (GDI) è infatti dell'idea 
che la diffusione del minerale va- 
da fermata a tutti i costi, tenendolo 
possibilmente lontano dai propri 
confini, senza tuttavia disdegnarne 
l'utilizzo, purché venga estratto in 
quei paesi disgraziati che ormai ne 
sono irrimediabilmente contaminati. 
Questi ultimi, del resto, non è che 
apprezzino moltissimo l'idea e co- 



▲ Signori, questo è Kane (joe Kucan), il più grande nemico di ciò che resta della 
civiltà occidentale. Lo credevano morto, ma è più vivo che mai... 



IL TIBERIUM È NEL CONTEMPO LA PIÙ GRANDE 

FONTE DI ENERGIA CHE L'UOMO ABBIA MAI AVUTO A 

DISPOSIZIONE E IL PEGGIOR AGENTE INQUINANTE 



1 

1 




fi* 



▲ Jack Granger, interpretato da Michael Ironside, sarà il primo ufficiale a darci 
fiducia, anche perché costretto da tragici eventi. 



sì appoggiano, spesso apertamente, 
la "fratellanza del NOD", capitanata 
da un gruppo di fanatici che, al con- 
trario della GDI, ritiene il Tiberium 
un'imperdibile opportunità per dare 
un nuovo sprint all'evoluzione uma- 
na. Dopo circa vent'anni di pace 
tra queste due fazioni, la seconda 
decide di riprendere le ostilità, sca- 
tenando un attacco improvviso e 
violentissimo. 

DI COSA SI TRATTA 

Command & Conquer 3 - Tibe- 
rium Wars è uno gioco di strategia 
in tempo reale ambientato in un 
mondo interamente tridimensiona- 
le. Questo significa che possiamo 



muovere liberamente la telecame- 
ra sul campo di battaglia e avere 
in ogni momento la rappresenta- 
zione di un suo scorcio, secondo 
l'inquadratura che preferiamo. Pos- 
siamo avvicinarci o allontanarci 
dal terreno con la rotella del mou- 
se e ruotare la visuale tenendo 
premuti entrambi i tasti sinistro e 
destro. Una volta iniziata una del- 
le due campagne a disposizione, 
una per il NOD (più impegnati- 
va) e una per la GDI (perfetta per 
chi inizia), dovremo superare una 
serie di missioni sempre più diffici- 
li, dispiegando sul campo il nostro 
esercito e mandandolo a combat- 
tere contro le forze nemiche. Di 



solito, all'inizio di ogni missio- 
ne disporremo di un numero di 
uomini e di mezzi limitati, che do- 
vremo incrementare organizzando 
la raccolta di risorse e creando una 
minima infrastruttura economica e 
industriale, che ci permetta sempli- 
cemente di trasformare il tiberium 
raccolto dalla raffineria in dena- 
ro, utile per finanziare l'acquisto o 
la costruzione di nuove strutture e 
l'addestramento di nuove unità. 
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COME SI GIOCA 

La prima cosa da fare, dunque, è 
trovare un luogo pianeggiante e ric- 
co di tiberium in cui stabilire il 
campo base. Una volta aperto il 
cantiere, sarà necessario costrui- 
re una raffineria, indispensabile per 
raccogliere le risorse, una centrale 
elettrica, senza la quale non ci sa- 
rebbe energia per gli altri edifici, 
un centro di comando e una caser- 
ma. È consigliabile allestire subito 



DOVREMO SOPERARE MISSIONI SEMPRE PIÙ DIFFICILI, 

DISPIEGANDO SUL CAMPO L'ESERCITO E MANDANDOLO 

A COMRATTERE CONTRO I NEMICI 



INSTALLAZIONE E AGGIORNAMENTO 
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I )/TGM/SUPPORT (OVVERO: PRIMA DI LAMENTARVI LEGGETE QUI!) 



Come sempre, pubblichiamo una lista dei problemi "già noti" e del- 
le possibili soluzioni (se ce ne sono). Se avete un problema che non 
rientra in questa casistica, vi consigliamo di collegarvi all'area GIO- 
CO ALLEGATO del forum di TGM su GamesVillage.it. Questo è l'unico indirizzo 
dell'assistenza tecnica, eventuali email inviate ad altri indirizzi verranno igno- 
rate. Ricordatevi sempre di controllare che il vostro computer soddisfi tutti i 
requisiti hardware del gioco, che i driver della scheda video, della scheda ma- 
dre e della scheda audio siano i più aggiornati, che le librerie DirectX siano 
correttamente installate e funzionanti. Prima di contattarci, inoltre, assicura- 
tevi di aver letto il file leggimi fornito con il gioco e il suo manuale d'uso. Se 
dovete comunicarci un problema, non dimenticatevi di elencare tutta l'esatta con- 
figurazione del vostro PC (sistema operativo, processore, memoria, scheda video, 
DirectX, ecc). Senza queste informazioni non vi possiamo aiutare. 

- Il gioco non va oltre lo schermo iniziale, e poi si blocca 

Il problema può derivare da un'errata procedura di installazione, rimasta in- 
completa per qualche motivo, o per la mancanza di uno o più requisiti 
indispensabili (per esempio: poco spazio libero sull'unità di installazione o di si- 
stema) per il suo funzionamento. In questo caso, è consigliabile verificare che il 
computer soddisfi tutti i requisiti minimi del gioco e ritentare una nuova instal- 
lazione dopo aver rimosso qualsiasi riferimento al gioco. Se state usando mappe 
personalizzate o mod scaricati da Internet, provvedete a rimuovere anche quelli. 



- Nel gioco spesso compaiono artefatti grafici o addirittura crash di sistema 

È consigliabile limitare la risoluzione con cui si gioca o diminuire la quali- 
tà dei dettagli e degli effetti di post-processing, in quanto le impostazioni 
in uso provocano dei surriscaldamenti alla GPU o alle memorie. Il proble- 
ma può verificarsi soprattutto in presenza di chipset integrati su portatili e 
schede madri, soprattutto se usano memoria di sistema condivisa. 

- Da quando ho cambiato driver della scheda video, il gioco scatta di brutto! 

Command & Conquer 3 dovrebbe funzionare senza eccessivi problemi su 
tutti i computer che raggiungono o superano i requisiti minimi specifica- 
ti sul cartone, tuttavia è possibile che al vostro PC manchi uno di questi 
componenti. In questo caso, installateli: 

1) Librerie DirectX 9.0c: http://www.microsoft.com/directx 

2) Microsoft Visual C++ runtime. Presso http://snurl.com/nhcyk. 

3) Windows Installer 3.1 v2 o superiore: http://support.microsoft.com/ 
kb/893803/it. 

4) Microsoft .Net Framework: http://snurl.com/nhd27 

5) Driver aggiornati per la scheda video. 

- Non riesco più a giocare in multiplayer, mi dice che il gioco non è registrato! 

Per giocare in multiplayer è necessario registrare la propria copia del gio- 
co e associare il proprio codice cd-key a un account sui server di EA, alla 
prima connessione. È possibile che abbiate effettuato il login da due com- 
puter diversi e che ora non sia più possibile farlo sul primo computer. 
Oppure che abbiate dimenticato i dati di accesso. In questo caso, questi 
due indirizzi possono aiutarvi: 

http://customersupport.ea.com/loginapp/forgotScreenName.do 
http://customersupport.ea.com/loginapp/forgotPassword.do 



so. In questo caso, qi 



- errore 0x0x8007000e (out of memory)! 

I computer che usano i sistemi operativi Vista e Windows 7 dovrebbero 
avere a disposizione un minimo di 2 GB di RAM per il corretto funziona- 
mento di giochi e applicazioni. Se avete una macchina tuttora dotata di 
un solo GB di RAM o anche meno, provvedete ad aumentarla. In alcuni 
casi, l'errore può essere generato anche da una versione eccessivamente 
vecchia dei driver della scheda video. 

- Ho un sistema recentissimo, eppure il gioco si lamenta perché mancano le DirectX 9! 

Su computer dotati di schede video molto recenti e di sistemi operativi e 
me Vista e Windows 7 può accadere. In questo caso, assicuratevi di aver 
portato il gioco alla versione 1.09 e aggiornate i driver della scheda vi- 
deo. Tenete inoltre presente che alcuni file delle DirectX 9. Oc non sono 
presenti di default in Vista e 7, per cui può essere necessario scaricarli e 
installarli dal sitowww.microsoft.com/direxctx. I file più recenti non ver- 



- Ultimamente non riesco più a collegarmi ai server, eppure ha sempre funzionato! 

Con un editor di testo, aprite il file options.ini del vostro profilo di gioco, 
contenuto nella cartella C:\Users\<nomeutente>\AppData\Roaming\Com- 
mand & Conquer 3 Tiberium Wars\Profili\<nomeprofilo> ed eliminate 
l'eventuale riga che inizia per "GameSpylPAddress=". Vi conviene creare 
una scorciatoia sul desktop alla cartella <nomeprofilo>, qualora il proble- 



- Ho Vista e il gioco va spesso in crash 

Premesso che Vista a 64 bit non è ufficialmente supportato, è possibile miglio- 
rare la compatibilità del gioco con questo sistema operativo in diversi modi: 

1. attivando la modalità compatibilità a Windows XP SP2 nelle proprietà 
dell'eseguibile del gioco, CNC3.exe. 

2. eseguendo il gioco come amministratore 

3. assicurandosi che l'utente abbia il controllo completo della cartella di 
installazione del gioco 

4. aggiornando i driver all'ultima versione 

5. aggiornando il gioco alla versione 1.09 

6. impostando il livello di dettaglio medio o basso per gli shader, nelle op 
zioni video. 



- Ho una Radeon 9x00 o XOOO e non riesco più a giocare! 

Molti giocatori hanno scoperto, loro malgrado, che installando una ver- 
sione recente dei driver Catalyst, Command & Conquer 3 smette di 
funzionare sulle schede video più vecchie di ATI, come per l'appunto quel 
le basate sui chip R200, R300 ed R400. Il problema si risolve tornando a 
una vecchia versione dei Catalyst, possibilmente di qualche anno fa. 

- Dove posso trovare altre risposte ai problemi tecnici di Command & Conquer 3? 

Ci sono due fonti ufficiali. 

1. il forum della community di Command & Conquer: 
http://forums.commandandconquer.com/jforum/forums/show/32.page 

2. la pagina di supporto clienti di Electronic Arts: 
http://support.ea.com 
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SELEZIONE 

seleziona unità 

aggiungi unità 

tutte le unità combattenti su mappa 
tutte le unità uguali a selezionata.. 

definisci gruppo unità 

richiama gruppo definito 

seleziona e inquadra gruppo definito 
imposta punto di raccolta 

ultimo avvenimento su minimappa . 

prossima mietitrice 

mostra barre di energia 

avanti veloce su replay 



tasto sinistro 

shift + tasto sinistro 

Q 

W o doppio clic su unità 

Ctrl + numero 

numero 

due volte numero 

clic sinistro su struttura, 

destro su terreno 

Spazio 

N 

Ctrl + § 



database informativo 

vendita 

abilità 

riparazione 

selezione 

strutture 

strutture di supporto 

fanteria 

veicoli 

velivoli 

scheda seguente/precedente. 

slot barra laterale 

abilità unità 

abilità di supporto 



Tab / Ctrl + Tab 
F1 -FIO 
ASDF 
Ctrl + F1 - F8 



MOVIMENTO E ATTACCO CON UNITA SELEZIONATE 



avanzamento ostile 

movimento offensivo 

inverti movimento 

movimento forzato 

movimento in formazione 

blocca unità 

attacco forzato 

disperdi 

modalità pianificazione 

modalità punto di rotta 

atteggiamento aggressivo 

atteggiamento di guardia 

atteggiamento presidio 

atteggiamento inerme 

PRODUZIONE E BARRA LATERALE 

alterna menu obiettivi 



tasto destro su destinazione 

A + tasto destro 

F + tasto destro 

D + tasto destro 

G + tasto destro 

entrambi i tasti 

contemporaneamente 

S 

Ctrl + tasto destro 

Ctrl + X 

Ctrl + Z 

Alt 

Alt + A 

Alt + S 

Alt + D 

Alt + F 



SCHERMO E VISUALE 

pausa 

scorrimento schermata 

base principale 

indicatori visuale 1-4 

ruota visuale 



visuale predefinita 

alterna interfacce grafiche . 
screenshot 

MULTIGIOCATORE 

chat vocale 

alterna chat vocale 

chat con alleati 

chat generale 

posiziona radiofaro 

elimina radiofaro 



frecce o tasto destro + movimento 

H 

Ctrl + J/K/L/ò 

4tn/6tn o rotella premuta 

+ movimento 

8tn/2tn o rotella premuta 

+ movimento 

5tn o due volte rotella 

Fine 

F12 



V 

Ctrl + V 

Backspace 

Invio 

B 

Cane 




anche una gru o magari più di una 
se avanzano dei soldi, perché la lo- 
ro presenza accelera notevolmente 
la costruzione delle altre strutture. 



I nostri uomini, tuttavia, si trove- 
ranno a combattere con un nemico 
capace di evolversi e, per tanto, sa- 
rà indispensabile seguire un analogo 




▲ Dai portali degli Scrin possono uscire orde di creature biomeccaniche di ogni 
genere e specie. Letali, pure. 



percorso di modernizzazione: l'ar- 
meria permette di utilizzare truppe 
speciali, la fabbrica militare realizza 
i veicoli da battaglia, il centro tec- 
nologico mette a punto le armi più 
sofisticate e il controllo di comando 
spaziale consente di calare le trup- 
pe "dall'alto dei cieli" direttamente 
sul campo di battaglia. Non dimen- 
tichiamoci poi delle strutture di 
supporto, come le torri o le armi fis- 
se di artiglieria pesante, o ancora il 
centro di controllo del cannone io- 
nico, l'arma in assoluto più potente 
della GDI. Scendendo in campo con 
la fratellanza di Nod, ci troveremmo 
bene o male nella stessa situazione, 



MENTRE GDI E NOD COMBATTONO TRA DI LORO 

L'ENNESIMA GUERRA FRATRICIDA, DALLO SPAZIO 

ARRIVANO GLI SCRIN AD APRIRE UN NUOVO FRONTE 
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con un armamentario un po' diverso 
e con delle strutture molto pitto- 
resche, come la temibile Mano di 
Nod, che infonde coraggio ai com- 
battenti, o il santuario segreto, in 
cui vengono addestrati i soldati più 
letali della fratellanza. 

MA TRA I DUE LITIGANTI... 

NOD e GDI non sono le uniche fa- 
zioni in guerra. Proprio mentre 
l'umanità combatte l'ennesima 
battaglia fratricida, dallo spazio 
remoto arriva un esercito di visi- 
tatori che, possiamo starne certi, 
non è qui a scopo turistico ma, 
più pragmaticamente, per racco- 



gliere il tiberium con cui hanno 
gentilmente reso invivibile il no- 
stro pianeta. Chissà: magari il loro 
scopo ultimo è sterminarci tutti 
per popolare la Terra, ma di sicuro 
non hanno intenzioni amichevoli 
e, quel che è peggio, la loro tec- 
nologia è stramba ma molto più 
avanzata della nostra. Di conse- 
guenza, durante le campagne e 
troveremo a combattere anche 
contro questo temibile avversario 
che, però, potremo usare a piaci- 
mento nelle partite in modalità 
schermaglia e in multiplayer. 
Gli Scrin, questo il no- 
me dei terribili alien 



DIVERSI PROBLEMI DI NATURA TECNICA POSSONO 

ESSERE RISOLTI SEMPLICEMENTE IMPOSTANDO IL 

LIVELLO MEDIO DEGLI SHADER, NELLE OPZIONI 



hanno anche loro unità militari, 
veicoli, strutture e abilità speciali 
come NOD e GDI e, per nostra for- 
tuna, non sono invulnerabili. 




A Ecco come trasformare un simpatico quartiere cittadino in un drammatico 
campo di battagiia! 



A Uno degli aspetti più curati del gioco è quello scenografico. I telegiornali 
trasmessi tra una missione e l'altra sono delle piccole chicche. 
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A Non poteva certo mancare il Pentagono, anche se è ridotto un po' male.., 



A / granatieri sono molto efficaci contro i palazzi presidiati dalle forze nemiche. 
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A // tenente Kirce James (Jennifer Morrison) spesso ci verrà in aiuto fornendoci le 
informazioni che ci servono. E poi è sempre un bel vedere. 



A A differenza degli esseri umani, gli Scrin sembrano trarre beneficio dalla 
presenza del tiberium. 



*-,* 



A. cura di: Raffaele "Raffo" SS^ni.Taffq^spréaìit. 



DEMO 



Più si avvicina il Natale, e più i nostri supporti argentei si riempiono di cosucce davvero carine, a partire 
da una corposa Fragzone, passando per i video dei giochi più attesi in HD e arrivando al piatto forte 
dell'offerta, le versioni dimostrative! 
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NEED FOR SPEED: SHIFT 

Genere: Racing Game Sito: shift.needforspeed.com 

Dopo un episodio un po' così così, la serie di Need 
for Speed ritrova la retta via con un gioco che si 
distacca nettamente dai suoi predecessori. Nien- 
te più corse tra il traffico cittadino quindi, ma gare 
all'interno dei più famosi circuiti del mondo (più alcuni 
"finti" creati tra le vie di Londra e Tokyo). 
Oltre 70 veicoli (tra cui Pagani, Lamborghini, Porsche, 
Bugatti e McLaren), perfette riproduzioni delle contro- 
parti reali, vi faranno vivere l'ebbrezza della corsa su 
pista, anche grazie a un impatto grafico che segna il 
nuovo punto di riferimento per i giochi del genere. 
Grande giocabilità grazie a una totale "personalizzazione" degli aiuti in gara, una modalità multiplayer curatissima e 
un sonoro che rispecchia alla perfezione il rombo di ogni bolide, fanno sì che Need for Speed: Shift sia uno dei titoli 
che un appassionato del genere non può assolutamente lasciarsi sfuggire. 

E il demo? Bello grosso, con due tracciati in cui potrete gareggiare, cioè Londra e SPA; le vetture disponibili sono 
quattro, più la Pagani Zonda F da sbloccare. Allacciate le cinture e non andate nei pericoli. 
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TUTTI DA 

GUARDARE! 

eco un'accurata selezione dei 
trailer dei giochi più attesi, 
molti dei quali in alta definizione! 

Blur 

Borderlands 
Cry Engine 3 
Dead Risine 2 



LEGO Indiana Jones 2 

Lucidity 

3all of Duty: Modem Warfare 2 
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Genere: Stra 



Sito: www.majesty2.( 



ìpo reale e il sottoscritto non vanno proprio i 



\A una gran fatica a capirlo e a farselo piacere. Questo per dirvi che Majesty 2 (che 
giunge sui nostri schermi circa dieci anni dopo il primo capitolo) deve essere proprio 
ben fatto se è riuscito a coinvolgermi abbastanza da portare a termine il demo. 
A prima vista si direbbe un gestionale come tanti, ma Majesty 2 coniuga sapientemente an- 
che molteplici elementi strategici e pesca a piene mani dal genere RPG. Ambientato nel 
medioevo, questo prodotto di Paradox Interactive ci immerge in un mondo fatto di incante- 
simi, eroi e terribili creature. 

Come detto, il vostro compito non sarà solo quello di costruire la vostra bella cittadina e 
proteggerla dagli attacchi nemici, è infatti stato introdotto un sistema di quest e la possi- 
bilità di dar vita a personaggi che, 

muovendosi autonomamente al- 

-I l'interno della mappa (per fargli 
i compiere ciò che vorrete dovete 
farli ingolosire mettendo mano al 

1 portafoglio), potranno incremen- 
tare il proprio equipaggiamento 
e livello. 
Il demo vi darà modo di capi- 
re tutto nel dettaglio mostrando 
a video le operazioni che dovre- 
te compiere per risolvere le varie 









MACHINARIUM 

Genere: avventura Sito: machinarium.net 

Chi mi conosce sa che le avventure grafiche non sono propriamente il mio gene- 
re. Per carità, io ce la metto tutta e a fasi alterne mi convinco a riavvicinarmi 
a una categoria che indubbiamente può regalare tantissime emozioni e soddi- 
sfazioni... purtroppo tutto quello che il mio primitivo crapino riesce a fare è cliccare 
ossessivamente su ogni pixel dello schermo nella speranza di trovare qualcosa di in- 
terattivo. Una volta trovato, ovviamente non so cosa farmene e passo a un gioco di 
corsa o a uno sparatutto qualsiasi. Machinarium però, è stata una piacevole eccezio- 
ne: il demo fornisce alcune ambientazioni, dà modo di assaporare lo splendido stile 
grafico (anche se di certo non lo si può considerare particolarmente allegro) e intro- 
duce alla storia. Voi, nei panni di un robottino, dovrete dapprima recuperare i vostri 
pezzi sparsi per la discarica in cui siete stati buttati, e poi cercare di fare ritorno alla vostra allegra (si fa 
per dire) casetta all'interno di una città fortificata. Come detto, è stata una piacevole sorpresa perché, in 
credibilmente, me la sono cavata benone! 

Machinarium è un'avventura grafica costellata da moltissimi puzzle, un prodotto che evidentemente non 
ha potuto usufruire di alti budget ma che, grazie a ottime idee e a uno stile grafico molto carino, sono si- 
curo che appassionerà 
gli amanti del genere. 






Genere: sportivo Sito: www.mumbojumbo.com/games/Zombie_Bowl-O-Rama 

Dopo Plants Vs Zombies, i morti viventi tornano sui nostri schermi con un titolo 
sicuramente meno geniale del prodotto PopCap, ma comunque piuttosto interes- 
sante. L'idea di base è quella di riprendere le regole del bowling, introducendo 
però gli zombie al posto dei birilli e soprattutto una notevole quantità di power up e tiri 
speciali. Interessante anche il sistema di controllo: grazie al cursore del mouse, infat- 
ti, potremo non solo decidere la potenza del tiro e l'inclinazione, ma anche intervenire 
sulla direzione della palla una volta che è stata lanciata. Il rischio che finisca a bor- 
do pista è sempre in agguato, ma questo sistema introduce un'ulteriore componente 
strategica che di certo non guasta. Il demo che vi proponiamo vi darà modo di gioca- 
re quante partite vorrete su un tracciato proposto dalla CPU per la durata di 60 minuti: 

potrete giocare sia 
contro il com- 
puter che contro 
un altro giocato- 
re umano, quindi 
evviva e buon di- 
vertimento. 
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Se vi dicessimo che siamo riusciti a far stare tutto questo bendiddio 
in un solo gigabyte di spazio ci credereste? 



Se non avete mai / 
bie Master, la Blac 


trovato Zom- 
k edition è il 
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Si ricomincia con la girandola di mod di qualità che i nostri let- 
tori sul forum apprezzano al punto da domandare, ancora prima 
dell'uscita della rivista, i contenuti di questa FragZone DVD. Una 
lusinga che verrà ripagata da modification di valore a partire da quelle di 
questo mese, piccole come dimensioni ma di altissima qualità. Iniziamo 
da Empire: Total War con l'Additional Units mod, un pacchetto conte- 
nente unità storicamente accurate nella divisa e nell'equipaggiamento 
assenti nel gioco originale. Restando in tema di strategici, molto interes- 
sante è anche The First Stand mod per Dawn of War 2, che permette a 
cinque giocatori di cooperare contro infinite orde di alieni personalizzan- 
do le caratteristiche di uno dei numerosi eroi presenti nel gioco. Molto 
più complesso ma assolutamente spettacolare è il Future Wars mod per 
Sins of a Solar Empire, che porta l'universo di Star Trek tra i byte spaziali 
dell'ottimo RTS firmato da Ironclad software. Anche gli RPG di razza co- 
me The Witcher trovano lo 
spazio che meritano: que- 
sto mese arriva uno dei 
mod più interessanti per 
il gioco di ruolo dei CD 
Project, che propone una 
rielaborazione completa 
del sistema di combatti- 
mento per magie e armi 
da mischia che potrebbe 
farvi rivestire nuovamente 
i panni di Geralt, soprat- 
tutto se non avevate 
apprezzato il gioco in pri- 
ma battuta. Tanto per non 
farci mancare niente, ar- 
riva anche un remake 
eccezionale di uno dei mi- 
gliori mod per Half-Life 2, 
la Black Edition di Zombie 
Master contenente nuove 
mappe, armi e soprattutto 
nuovi tipi di zombie con 
cui il Master e i soprav- 
vissuti avranno a che fare 
in questo mod cooperati- 
vo. Tornando ai mod più 
tradizionali, troviamo pa- 



Contenuti 
FRAGZONE DVD 

The First Stand Mod per Dawn of War 2 

Realism Weapons Mod per GTA IV 

Additional Units 

Mod per Empire Total War 

Future Wars 

Mod per Sins of a Solar Empire 

Zombie Master Black Edition 
Mod per Half-Life 2 

Full Combat Rebalance 
Mod per The Witcher 

Community 

Bonus Pack per Unreal Tournament 3 

Defend Unreal Territories 



per Unreal Tournament 3 



Frontlines Mod per Cali Of Duty 4 



Multi Theft Auto San Andreas 
per GTA San Andreas 



recchio materiale di notevole 
qualità sul fronte sparatutto, 
sia per la prima sia per la ter- 
za persona: l'ottimo Weapon 
Realism per GTA IV, lo stre- 
pitoso Frontlines per Cali of 
Duty 4 e il Defend Unreal Ter- 
ritories per Unreal Tournament 
3 che garantiscono parecchia 

rigiocabilità a tre titoli tra i più giocati di questo biennio appena conclu- 
so. In chiusura, molto interessante è il sempreverde Community Bonus 
Pack per Unreal Tournament 3, così come anche lo sperimentale ma af- 
fascinante Multi Theft Auto San Andreas: fare il "gangsta" in modalità 
multigiocatore non è mai stato così divertente. 
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CORRONO GLI ANNI DELLA GUERRA EREDDA... 
GRAZIE ALLA TUA ABILITÀ POLITICA E A MANOVRE 
PIÙ MENO LOSCHE SEI RIUSCITO AD OTTENERE 
IL POTERE SULL ISOLA CARAIBICA DI TROPICO, 
DOVE ORA GOVERNI COME IL DRACONIANO 
„EL PRESIDENTE". L ESERCITO È NELLE TUE MANI, 
PUOI USARLO PER ASSICURARTI IL POTERE NEL 
TIPICO STILE DEI REGIMI DITTATORIALI, OPPURE 
PORTARE IL TUO POPOLO ALLA PROSPERITÀ COME 
UN PRESIDENTE ILLUMINATO. 

LA STUPENDA GRAFICA 31), LA NUOVA MODALITÀ 
CAMPAGNA, GLI SCENARI E LE FUNZIONI ONLINE DI 
TROPICO 3 PORTANO QUESTO STRATEGICO/ 
GESTIONALE AD UN LIVELLO DI QUALITÀ 
MAI VISTO PRIMA. 
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Tra un computer che si frigge e un hamburger "well done" mangiato in un diner di San 
Francisco, è passato un altro mese di novità e prelibatezze, soprattutto videoludiche. 



Ci avviciniamo lentamente 
ma inesorabilmente all'in- 
vasione di titoli prevista per 
il periodo natalizio, quello che 
gli americani chiamano informal- 
mente "holiday season", e che 
comincia dalla fine di novembre, 
in concomitanza con il Giorno del 
Ringraziamento, e si protrae fino 
a Capodanno. Per noi del Vecchio 
Continente le feste coincidono più 
che altro con il Natale e dintorni, 
ma non per questo siamo esentati 
dall'essere attorniati da ogni par- 
te da novità videoludiche pronte 
per essere acquistate. 

Fortunatamente abbiamo anche 
altre cose di cui parlare: una di 
queste è Bioshock 2, l'atteso se- 
quel del capolavoro del 2007 
firmato dal geniale Ken Levi- 
ne, e che 2K ha presentato alla 
stampa mondiale nel corso di un 
indimenticabile evento in quel 
di San Francisco all'inizio di ot- 
tobre, con presente 2K Marin al 
gran completo (che si è occupata 
del seguito). Nelle pagine succes- 
sive trovate il reportage sul gioco, 
mentre su GamesVillage.it potrete 
leggere un'intervista esclusiva fat- 
ta agli sviluppatori, e che integra 
mirabilmente l'articolo appena ci- 
tato. Perché dico "mirabilmente"? 
Per un motivo molto semplice: 



l'intervista l'avete fatta voi! Dav- 
vero? Certo che sì! 
Qualche settimana fa abbiamo 
aperto sul forum di GV.it una se- 
zione nuova chiamata con ben 
poca fantasia "Le interviste di 
GamesVillage", nella quale ab- 
biamo cominciato a coinvolgere 
i frequentatori del forum nei nu- 
merosi press tour ed eventi a cui 
partecipano di quando in quan- 
do i redattori della vostra rivista 
videoludica preferita. Del resto, 
sappiamo bene che tra di voi si 
nascondono superappassionati di 
specifici videogiochi, titoli che 
insomma vi hanno appassionato 
in modo unico, a cui siete par- 
ticolarmente legati, o che avete 
seguito per interesse personale. 
E così, quando si tratta di an- 
dare a vedere una presentazione 
per la stampa di qualche gioco, e 
c'è l'occasione di realizzare una 
intervista con qualche producer/ 
game designer, abbiamo pensa- 
to di tirare in ballo anche voi, che 
sicuramente avete sempre un sac- 
co di domande che rimangono 
senza risposta perché non ci siete 
voi a farle. Ed è qui che entria- 
mo noi in gioco. Il meccanismo di 
questa novità è molto semplice: 
prima di un evento importante a 
cui siamo invitati apriamo un post 
sul forum nel quale annunciamo 
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A Gli appassionati di cinema non mancano mai l'appuntamento settimanale con le 
recensioni dei film in arrivo sul grande schermo! 



il gioco che andremo a vedere, la- 
sciando aperto il topic in modo 
che possiate inviare le vostre do- 
mande. Il redattore di turno si 
limiterà (e dite niente!) a girar- 
le all'intervistato, attirandosi al 
posto vostro le ire di chi dovrà 



rispondere a quesiti ficcanti, ma- 
gari fastidiosi. Una soluzione per 
voi perfetta e ideale: nessun ri- 
schio, massimo risultato! 
E siccome non siamo persone che 
rubano il lavoro altrui, quando 
pubblichiamo le interviste sul si- 
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▲ Ogni settimana fioccano sempre nuove e divertenti proposte per i "passatempo" da 
browser: in questo caso, lo spassoso Cubed, puzzle game in treddì vero e fisica realistica. 



A Oltre ai "giochini" ci sono anche i demo dei titoli veri, da scaricare dall'area 
Download di GamesVillage.it! 
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Adi appassionati di retrogaming hanno segnato nel proprio calendario gli imperdi- 
bili appuntamenti con il Babich! 



to lo facciamo indicando per ogni 
domanda il nome dell'utente che 
l'ha scritta, così che gli venga ri- 
conosciuto il giusto merito. Per 
carità, ci riserviamo sempre il 
compito di "editor", ossia evitare/ 
modificare alcune domande (tipo: 
"quando esce Forza Motorsport 3 
per PC?" è una domanda che non 
ha senso fare, dato che si trat- 
ta di un titolo esclusivo per Xbox 
360, e così facendo evitiamo tutti 
quanti una figuraccia), ma per il 
resto la palla passa totalmente a 
voi e alla vostra curiosità. 

Questo lungo ma necessario 
preambolo solo per dire che al- 
l'evento di Bioshock 2 abbiamo 
portato penna e taccuino, un regi- 
stratore digitale e ci siamo seduti 
al tavolo con Alyssa Finley, pro- 
duttrice esecutiva di 2K Marin, 
già capo progetto in 2K Boston. 
Quindi le abbiamo placidamen- 
te rivolto le domande che avete 
postato sul sito nei giorni ante- 
cedenti alla mia partenza per la 
California, sforando ogni limite 
di tempo concesso dai PR, e che 
trovate sotto forma di speciale su 
GamesVillage, pronte per essere 



lette. Un ringraziamento doveroso 
anche in questo spazio va per for- 
za di cose a tutti quelli che hanno 
dato il loro contributo, ossia DON 
IVANO, mimmofree, Nenya, Ùval- 
don92, aXelfg, Francus_88, 
Oj/dreamphiro, Ùvaldon92, chi- 
nook e quelli che ho senz'altro 
dimenticato di citare. 

E qui, guarda un po', a parlare 
tanto di voi e di quanto siete bel- 
li e bravi siamo arrivati alla fine 
dello spazio a disposizione anche 
per queste due striminzite pa- 
ginette, senza parlare di tutto il 



resto: le news, le anteprime, gli 
speciali, i download, i "giochi ini" 
in Flash che sempre tanto piac- 
ciono, le recensioni dei film... Ce 



ne faremo una ragione A A 

Per questo mese è tutto, ci si 
becca online! 




A Pronti a conoscere la verità sulla "nuova" Rapture? Non perdetevi l'intervista 
esclusiva agli sviluppatori di Bioshock Z pubblicata su GamesVillage! 
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Quanto tempo potrà andare avanti il Raffo con la 
sua rubrica fuori di testa pubblicata a cadenza 
semi-casuale sul vostro/nostro sito di videogiochi 
preferito? Una domanda a cui lui stesso non saprebbe 
dare risposta, e che noi non vogliamo che mai abbia 
ad affrontare in tutta la sua vita! 
Questo mese il nostro ci rivela le cinque frasi che ci 
devono far pensare che il nuovo utente del forum che 
si spaccia per femmina è in realtà un maschietto: 
- Ciao sono nuova :) 



- Alla domanda: "Tits or gtfo" risponde allibito chie- 
dendosi cosa significhi. 

- Parla di videogiochi con cognizione di causa. 

- Ride alle battute degli utenti. 

- Ha la foto di una femmina nell'avatar. 

Come sempre, vi ricordo che per scrivere al buon Raf- 
fo dovete mandare una mail a raffosentiqua@sprea.it, 
specificando se vorreste che la vostra lettera finisca tra 
quelle cestinate della rubrica su carta o su web. Evviva! 



VOCI di CORRIDOIO 



A cura di» Claudio Todeschini keiser@sprea.it 
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THE GAMES COMPANY DICE 
CHE NON SIAMO SOLI 
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Prendete due tra i videogame più "addictive" della storia, ossia Ci- 
'vilization e Facebook (perché, non è forse un enorme videogioco?), 
e metteteli insieme. Il risultato? Civilization Network, in arrivo su 
"piattaforma" FB il prossimo anno. Il gioco ci permetterà di mettere in- 
sieme un gruppo di amici e dar così vita alla più potente e prospera civiltà 
della storia: sarà possibile coordinare strategie per vincere battaglie, 
condividere la tecnologia scoperta con 
altri, fare lobby per arrivare al potere, ge- 
stire e far crescere le città per rendere 
più gradevole la vita ai loro abitanti, spia- 
re i nemici e naturalmente costruire le 
meraviglie del mondo. Tutto quello che è 
sempre stato Civilization, ma in un am- 
biente persistente. E soprattutto gratuito. 
Dopo questa notizia, i pochi che ancora 
non si sono iscritti a Facebook non avran- 
no più scuse.. 



KONAMI RISPOLVERA ROCKET KNIGHT 

Ancora tempo di remake/sequel: il prossimo 
anno Konami farà uscire per PC (Steam), 
XBLA e PSN la versione "next-gen" di 
Rocket Knight Adventures, sparatutto a scorri- 
mento orizzontale uscito nel 1993 per SEGA 
Genesis e SNES. Torneremo quindi a indossare 
la pelliccia dell'opossum Sparkster, che fa ritor- 
no nel Regno di Zephyrus quindici anni dopo le sue scorribande, per scoprire che 
è allo sbando. Armato di un fido rocket pack che gli permette di volare, il nostro 
animaletto dovrà sgominare un vero e proprio esercito di lupi ostili che minacciano 
la sopravvivenza degli abitanti della sua terra natia. Lo zainetto a razzi sulle spalle 
di Sparkster gli permetterà di arrampicarsi sulle pareti, di sfondare ostacoli e da- 
re testate agli avversari, e persino di usarlo come trivella per farsi strada dove non 
ne esiste una (di strada, non di trivella). Ma non è tutto qui: l'opossum dispone in- 
fatti di una spada in grado di sparare proiettili e la sua coda, con cui aggrapparsi 
agli oggetti per dare vita a manovre evasive particolar- 
mente spettacolari. Rocket Knight avrà grafica freddi 
e un gameplay a due dimensioni e mezzo (sullo sti- 
le di Bionic Commando Rearmed o Shadow Complex 
per intenderci), livelli a tempo, classifiche online, 
achievement e tutto il resto. 



del gioco e un esorcisti 



i per PC previsto per i primi mesi del prossimo 
anno, intitolato rm not Alone, e sviluppato dal- 
la software house italiana Pix Rev. Il protagonista I 
del gioco è un esorcista (niente a che vedere con i 
maghi e i santoni nostrani) in visita a una vecchia magione sulle montagne 
austriache per liberarla dalle grinfie di una forza soprannaturale che la pos- 
siede, e che è in grado di sprigionare demoni deformi, bestie dall'oltretomba 
e compagnia bella. Il gioco miscelerà dunque atmosfere da cardiopalma a 
combattimenti all'ultimo sangue con una serie di av- 
versari ben poco gradevoli da vedere. Il nostro eroe 
avrà la possibilità, in quanto medium, di passare dal 
mondo reale a quello dei demoni in un battito di ci- 
i glia: questa sua peculiarità si rivelerà necessaria per 
re creature particolarmente cori; 




ARRIVA SUPER MEAT BOY! 

Uno dei titoli Flash di maggior successo di questi ultimi mesi è sta- 
to Meat Boy, tradizionale platform a scorrimento verticale pieno 
zeppo di enigmi e trappole varie con alcuni elementi che l'hanno tra- 
sformato in un classico, a partire dai personaggi assurdi e fuori di testa: il 
protagonista è infatti un pezzo di carne cruda sanguinolento che si inna- 
mora di una ragazza fatta di bende (quando si dice essere destinati l'uno 
all'altra), rapita dal perfido Dr. Fetus, un cattivissimo embrione in provetta 
però con lo smoking. A questo si aggiunge una difficoltà decisamente so- 
pra la media, apprezzata dai "retrogamer" di mezzo mondo, e un potente 
editor di livelli. Il Team Meat ha pertanto deciso di "promuovere" il gioco 
a prodotto commerciale annunciando Super Meat Boy, in arrivo nelle pros- 
sime settimane per WiiWare e PC, 
che al gameplay originale aggiunge 
una grafica leggermente più curata 
- ma sempre cubettosa e vecchio 
stile, duecento livelli suddivisi in 
cinque capitoli, personaggi sbloc- 
cagli e persino il multiplayer. 
Sito ufficiale, dove trovate anche 
l'originale in Flash: supermeat- 
V ^^B | boy.com. 




WORLD OF GOO, IL PREZZO E GIUS' 
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iniziativa davvero originale quella di 2DBoy, la software house dell'eccel- 
lente World of Goo: per festeggiare il primo anno di vita della sua creatura, 
un titolo che incidentalmente vi consigliamo di giocare, ha deciso di met- 
terlo in vendita a prezzo libero. Chiunque si 
sia collegato nel mese di ottobre al sito 2dboy. 
com ha potuto far sua una copia del gioco pa- 
gando la cifra che voleva. L'iniziativa ha avuto 
un buon successo: solo nei primi dieci gior- 
ni sono state vendute cinquantasettemila 




copie. Peccato che quarantamila e rot- 
ti siano state pagate meno di 2 dollari, e 
addirittura sedicimila solo un centesimo; 
solo quattrocento persone hanno versato 
il prezzo pieno - 19.99 $ - e una mez- 
za dozzina addirittura di più. Globalmente, 
comunque, il gioco è stato piazzato a 2.03 
$ (lordi), un risultato tutt'altro che trascu- 
rabile. Peccato solo per la sovrabbondanza di taccagni. 
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DEATH I 




Remedy Entertainment, forse per distrarsi dal travagliato sviluppo d 
Alan Wake, ha deciso di rispolverare il marchio Death Rally, violen 
to racing game con visuale dall'alto pubblicato nel lontano 1996. 
Il gioco è ora disponibile come freeware e può essere scaricato dal si- 
to della software house all'indirizzo remedygames.com. Il pacchetto da 
42 MB è stato adeguatamente aggiornato in modo da poter girare sotto 
Windows XP, Vista e 7. L'apprezzata mossa non parrebbe dettata esclusi- 
vamente dalla generosità: nelle scorse settimane infatti Remedy ha registrato 
nuovamente il marchio Death Rally. Un portavoce ha confermato che lo studio 
è "impegnato al 100%" con Alan Wake, ma di star considerando l'ipotesi di un 
ritorno della serie qualora notasse un sufficiente interesse da parte della com- 
munity. Incrociamo le dita! 



L'ANGOLO DELLA CELLULOIDE (KANE & 
LYNCH, RESIDENT EVIL) 

Lo scorso mese di giugno, Bruce "I miss John McClane" Willis ha con- 
fermato che prenderà il ruolo di Adam "Kane" Marcus, mercenario 
senza scrupoli, nella versione cinematografica di Kane & Lynch, nel 
quale Kane dovrà unirsi allo psicopatico Lynch per recuperare un microchip 
rubato e salvare moglie e figlia (classico Wil- 
lis, vien da dire). A dirigere il film sarà Simon 
Crane, esperto di stunt, mentre la sceneggia- 
Itura sarà firmata da Kyle Ward e prodotta da 

1 Adrian Askarieh, che al momento sta anche seguendo il film di Just Cause e il se- 
guito del primo Hitman. È ufficiale: la quarta pellicola di Resident Evil si farà, come 
è altrettanto ufficiale che a dirigerla sarà Paul W.S. Anderson, regista della prima, 
autore di tutte e quattro le sceneggiature e recentemente convolato a giuste nozze 
lcon Milla Jovovich, che ritroveremo nei panni di Alice. Torneranno anche Ali Larter 
, (Claire Redfield) e Spencer Locke (K-Mart); debutta invece Wentworth Miller (il Mi- 
chael Scofield di Prison Break) che interpreterà il fratello di Claire. Il terzo film si 
[ concludeva con Alice intenzionata a farla pagare una volta per tutte alla Umbrella 
Corporation, cosa che dovrebbe fare - non sappiamo se definitivamente - nel quar- 
I to, previsto per la prossima estate. 
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UNA RACCOLTA 
PERSTRONGHOLD 

Se per qualsiasi motivo vi sie- 
te persi uno o più capitoli di 
una delle più apprezzate serie 
strategiche degli ultimi anni, sap- 
piate che 2K Games pensa anche a 
voi e annuncia per il prossimo anno 
la Stronghold Collection, contenente 
tutti e cinque i giochi finora pubbli- 
cati, ossia: Stronghold, Stronghold 
2, Stronghold Crusader, Stronghold 
Crusader Extreme e Stronghold Le- 
gends. Il pacco si collocherà in 
fascia di prezzo da titolo budget, il 
che lo rende ancora più appetibile! 
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RITORNA PAINKILLER 



Credo che ne avessimo parlato qualche mese fa, ma la mia memo- 
ria ormai è quella che è e comunque un annuncio ufficiale non c'era 
mai stato, quindi ne approfitto per dirvi che il prossimo 12 febbraio 
potremo tornare nel mondo di Painkiller grazie al lavoro di Homegrown Ga- 




N3VRF41L (giuro, si chiama co- 
sì). Il protagonista di questa 
nuova puntata si chiama William 

"Wild Bill" Sher- 

man, un ex agente 
della CIA che du- 
rante il suo ultimo 
narcotrafficanti, me 




narcotrafficanti, ma incidentalmente anche qi 
soprattutto se stesso, rimanendo intrappolato 
radiso. Il gioco avrà una modalità cooperativa 
di affrontare l'intera campagna in compagnia » 
gameplay frenetico come lecito attendersi, un 
migliorato e un'intelligenza artificiale dei nem 
elementare del solito. 
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on ci sono più dubbi: la distribuzione digitale ha 
rivoluzionato il modo in cui i videogiochi vengono 
commercializzati sulla nostra piattaforma prefe- 
rita. L'avvento di Steam, ma non solo, è stato un vero e 
proprio salto di qualità epocale i cui effetti a lungo ter- 
mine stanno iniziando a farsi sentire in un'industria che 
solo un paio d'anni fa continuava a profetizzare la fine 
del PC come macchina da gioco. E non ci riferiamo so- 
lo ai destinatari finali del prodotto ludico, ma anche al 
monte della catena industriale, ovvero gli sviluppato- 
ri. Se oggi assistiamo a un fiorire di ottime conversioni 
da console e produzioni indipendenti è proprio per meri- 
to della distribuzione digitale, che ha cambiato i rapporti 
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..ON FARE L'INDIANO 

Che la scena Indie abbia avuto un impulso decisivo grazie all'arrivo della distribuzione digitale è 
cosa nota. Non bisogna però farsi trarre in inganno dal fatto che basta qualche nozione di program- 
mazione e modding per pensare di realizzare un prodotto in grado di vendersi da solo: per emergere 
serve un'ottima idea, oltre a una realizzazione tecnica di buona qualità, entrambi requisiti comuni 
a molti prodotti alle spalle delle rivoluzione indipendente favorita dalla nascita del Digital Delive- 
ry. Zeno Clash, Audiosurf, Braid, World of Goo sono solo alcuni tra i prodotti originali degni di essere 
considerati iniziatori di una moda che sta facendo tornare alla ribalta la figura delle software house 
composte da pochissimi elementi. Anche il modding si è mosso nella stessa direzione, con prodotti di 
altissimo livello come il Garry's mod, Red Orchestra e Day of Defeat, venduti come titoli commercia- 
li dopo anni di militanza nel campo delle creazioni gratuite. L'esempio migliore, in questo senso, l'ha 
dato Valve stessa con l'acquisto e la commercializzazione della versione Source di Counterstrike. 



di forza tra sviluppatori e publisher. Quali prospettive ci 
sono per il futuro della distribuzione digitale rispetto a 
quella tradizionale? La possibilità di arrivare direttamen- 
te al cliente scavalcando catene di stampa DVD, reparti 
marketing e tempistiche di sviluppo è bilanciata da ef- 
fettivi vantaggi in termini economici? Si tratta di una 
serie di domande a cui cercheremo di dare una risposta 
in questo articolo. In passato abbiamo discusso abbon- 
dantemente su come la progressiva industrializzazione 
del nostro settore abbia portato a un'evoluzione drasti- 
ca della catena produttiva: dai programmatori tuttofare 
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NEL MERCATO DELL'ERA 

PRECEDENTE ALLA 

DISTRIBUZIONE DIGITALE NON 

C'ERA SPAZIO PER TEAM DI 

SVILOPPO INDIPENDENTI 
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saperne di più su cosa finisce sui pezzi di carta alla base 
degli accordi di pubblicazione di un videogioco deriva dal 
rientro nella catena industriale di quegli attori che, per la 
mancanza delle caratteristiche appena espresse, erano ri- 
masti fuori dal mercato o ci si sono affacciati per la prima 
volta. La scena Indie, proprio per la sua indipenden- 
za, è molto più portata a parlare apertamente e l'aspetto 
economico alla base dello sviluppo dei videogiochi è pro- 
babilmente uno desìi ultimi tabù a essere caduti in questo 



MATTONI E CEMENTO 

Posto che uno sviluppatore abbia le carte in regola per far 
invaghire un produttore con un gioco (o un'idea) di qua- 
lità, ci sono molti aspetti che il Peter Molyneux di turno 
deve tenere in considerazione prima di mettersi sotto l'ala 
protettrice di un publisher. Nel caso si voglia mantenere la 
propria indipendenza, bisogna fare i conti con numerose 
difficoltà. La prima è quella, piuttosto ovvia, del recupe- 
ro dei costi sostenuti per realizzare il prodotto finito: costi 
comprensivi dello stipendio di assunti ed eventuali col- 
laboratori esterni. Gestione dell'ufficio e pagamento di 
eventuali licenze quali motori grafici e middleware pos- 
sono far lievitare la cifra a livelli molto consistenti se la 
realizzazione del prodotto si prolunga per molto tempo. 
Nel momento in cui un titolo viene messo in vendita si 
è ancora ben lontani dall'ammortizzarne i costi. I fattori 
decisivi relativi all'effettivo introito di uno studio di svi- 
luppo sono essenzialmente due: le royalty e gli eventuali 
costi di rivalsa. Nel primo caso, la royalty è la percentua- 
le di introito netto che la software house incassa per ogni 
singola copia venduta: si tratta di percentuali che posso- 
no variare di molto nella differenza tra una copia fisica e 
una virtuale ma che, in genere, non superano il 20-25% 
del guadagno. Il calcolo di quanto percepito per ogni sin- 
gola copia comparato ai costi iniziali permette di stabilire 
molto velocemente il "break even point", che è, nel gergo 
del business commerciale, il numero di copie vendute una 
volta sorpassato il quale si iniziano a vedere i profitti. 
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I FATTORI DECISIVI RELATIVI ALL'EFFETTIVO 

INTROITO DI UNO STUDIO DI SVILDPPO 

SONO ESSENZIALMENTE DUE: LE ROYALTY E 

GLI EVENTUALI COSTI DI RIVALSA 
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TORI IN SCENA 

Volete gettarvi sulla distribuzione digitale a peso morto? Steam non è l'unico negozio virtuale attual- 
mente presente sulla piazza. Sicuramente è quello in grado di fornire l'assortimento più ampio e un 
servizio d'aggiornamento automatizzato di altissimo livello, supporto ai mod compreso. Le alternati- 
ve in grado di arrivare a un pubblico di livello mondiale ponendosi come competitor di Steam sono 
tre: Direct to Drive è sicuramente molto conosciuta (www.direct2drive.com), così come Gamersgate 
(www.gamersgate.com). Meno noto è Impulse (www.impulsedriven.com), ma è anche l'ultimo a essere 
arrivato sul mercato e offre al momento un catalogo di minore consistenza. Queste quattro realtà van- 
tano un bacino di circa quaranta milioni di utenti unici (un numero destinato a salire drasticamente 
nei prossimi anni) e propongono buona parte dei prodotti con differenze di prezzo non particolarmente 
consistenti, in quanto tendono ad allineare molto velocemente i listini in base a cosa fa la concor- 
renza con cadenza praticamente quotidiana. Unica differenza sensibile è la possibilità, per alcuni di 
essi, di convertire i prezzi dal dollaro all'Euro, con conseguente vantaggio per chi acquista dal vec- 
chio continente. La decisione di un anno fa da parte di Valve di parificare i prezzi tra le due valute non 
è stata accolta con particolare entusiasmo da parte del pubblico europeo. 



APPY WEEK-END 

Con il Digital Delivery, è cambiato anche il modo in cui praticare il marketing dei propri prodotti. Non 
solo dal punto di vista strettamente pubblicitario ma anche da quello della gestione del prezzo o del- 
l'accesso ai suoi servizi. Da qualche mese a questa parte sono sempre più frequenti le promozioni a 
tempo, che permettono di acquistare un prodotto a prezzo scontatissimo (abbiamo visto Bioshock a 
cinque dollari, l'affare del secolo). La possibilità di agire direttamente sul codice d'attivazione è vi- 
tale per quei titoli multiplayer la cui fruibilità non può essere limitata in termini di funzioni. E allora 
sotto con i fine settimana gratuiti per gli sparatutto multiplayer e i MMO più giocati. Queste promozio- 
ni, oltre al prezzo ribassato, sono probabilmente l'aspetto che rende la flessibilità del digitai delivery 
inarrivabile non solo per il pubblico ma anche per gli sviluppatori. Queste promozioni avvengono in 
genere quando la vita commerciale di un gioco sta per esaurirsi, portando denaro fresco nelle casse 
di chi si sta preparando a realizzare un nuovo prodotto. 




ROYALTY CHECK 

Com'è facile intuire, diversi ordini di grandezza di co- 
sto implicano diversi ordini di grandezza di vendite per 
permettere a uno sviluppatore di iniziare a rientrare del- 
l'investimento. Gli accordi tradizionali, tuttavia, spesso 
non sono esenti da altre clausole che possono allonta- 
nare il raggiungimento del guadagno. La prima, mutuata 
direttamente dall'industria musicale, è quello della 
gestione dei costi di "Recoupement". In pratica, i pu- 
blisher caricano sulle spalle delle software house parte 
o tutti i costi sostenuti per arrivare al termine della la- 
vorazione. Qualsiasi problema legato alla mancanza di 
finanziamenti può obbligare gli sviluppatori a rivolger- 
si al loro committente dal punto di vista economico. 
Questi, pur di non vedere sfumare l'opportunità di gua- 
dagno, interverrà economicamente a sostegno della 
controparte, esigendo tuttavia la restituzione di quan- 



allontanando ulteriormente l'agognato punto di pareg- 
gio. Non è finita qui: a complicare ulteriormente la vita 



di cessione della proprietà intellettuale di un gioco ori 
naie è un classico errore in cui sono caduti molti taler 
poco avvezzi alle pratiche del marketing. Anche l'ag- 
giunta di una cifra omnicomprensiva a titolo di gestioi 
delle spese commerciali, amministrative e legali è una 
pratica tuttora in uso. 
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NEW STYLE 

L'alternativa a tutto questo, come avevate già capito, è 
quella della distribuzione digitale. Internet è ormai am- 
piamente diffusa e la quasi totalità dei PC assemblati 
con l'obiettivo di giocare è dotata di una connessione 
ADSL che permetta di scaricare installer di grosse di- 
mensioni in tempi relativamente brevi (Italia esclusa, a 
naso). Il digitai divide tra chi è obbligato a scegliere la 
distribuzione tradizionale e quella digitale non giustifica 
più eventuali remore da parte di chi decide di immette- 
re il proprio prodotto sui canali di distribuzione virtuale. 
Forte delle cifre di account attivi sui maggiori canali di 
Digital Delivery (vedi box), un numero sempre maggiore 
di realtà più o meno indipendenti ha deciso di rivol- 
gersi alla distribuzione virtuale, concludendo accordi 




óiaraB 



DIVERSI ORDINI DI GRANDEZZA 

DI COSTO IMPLICANO DIVERSI 

ORDINI DI GRANDEZZA DI 

VENDITE PER PERMETTERE A ONO 

SVILUPPATORE DI INIZIARE A 
RIENTRARE DELL'INVESTIMENTO 






separati per quanto riguarda la commercializzazione del- 
le copie fisiche del prodotto. Già questo dualismo è di per 
sé un aspetto importante in relazione alla sopravvivenza 
del mercato indipendente (ma non solo, come vedremo tra 
poco) nell'industry moderna. La possibilità di veicolare il 
proprio gioco a un'utenza sconfinata conferisce automa- 
ticamente maggiore potere contrattuale allo sviluppatore 
rispetto a quanto non accadeva in passato. 

INCHIOSTRO ANTIPATICO 

Oltre alla possibilità di scelta tra copia fisica e virtuale, 
il secondo elemento decisivo nello scegliere la seconda 
opzione riguarda il puro e semplice margine di guada- 
gno: dal 20% delle royalty di ogni copia fisica si passa 
al 50% e oltre per quei prodotti in grado di vendere mi- 
lioni di copie virtuali. Chiaramente, questa differenza di 
margine è dovuta all'assenza di una struttura tradizionale 
da retribuire per tutte le attività di stampa, distribuzione 
e marketing. Ne consegue una velocità nell'ammortizza- 
re i costi vivi nettamente superiore rispetto al modello di 
business tradizionale che, soprattutto per i progetti di di- 
mensioni minori, può realmente arricchire sviluppatori 
~,«„, ^u,^,,,.,,^ e dotati dal punto di vista H 
tiva. Confermando come le due tipologie di accordi siano 
completamente diverse, altri fattori depongono a favo- 
re della distribuzione digitale. Non ci sono restrizioni in 
termini di tempistica di pubblicazione né eventuali pena- 
li da pagare in caso di mancato rispetto della consegna 
di un prodotto. Per chiudere, fino a oggi nessun publisher 
virtuale si è impossessato della proprietà intellettuale di 
qualsiasi titolo distribuito sulla sua piattaforma. Con ovvia 
soddisfazione da parte di chi non deve temere di perdere 
i diritti di sfruttamento dell'idea prima ancora che del vi- 
deogioco stesso. 
La via digitale è quindi l'unica da percorrere? 

TECNOFETISH 

Dipende essenzialmente dagli obiettivi economici stret- 
tamente legati alle dimensioni della propria azienda. Il 
rovescio della medaglia della facilità con cui è possibile 
arrivare al profitto è rappresentato dal concetto stesso d'in- 
dipendenza. Minori investimenti e la mancanza del genere 
di supporto pubblicitario in grado di comunicare a ogni ti- 
pologia di pubblico l'arrivo del proprio gioco penalizzano 




VOGLIO IN ESCLUSIVA 

Proprio in virtù di quanto detto al termine del nostro articolo, è interessante notare come un nuo- 
vo tipo di concorrenza si stia per affermare sul fronte del mercato digitale. Quella di Valve è la 
piattaforma dominante, in grado di obbligare i colossi del mercato a sceglierla come partner di- 
stributivo: il grimaldello con cui è riuscita a ottenere questa posizione, oltre al suo pedigree e alla 
presenza sul mercato prima della concorrenza, è Steam come sistema di protezione dei prodotti. 
Proporre a uno sviluppatore questo sistema di protezione (non infallibile ma comunque decisa- 
mente migliore e meno invasivo di SecuRom e compagnia bella) automaticamente taglia fuori dalla 
distribuzione di quel gioco le piattaforme DD concorrenti. Un servizio in più offerto al cliente o ve- 
ra e propria concorrenza sleale? Noi pensiamo la prima, e voi? 




IL POTERE ECONOMICO 
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E PLAUSIBILE CHE IL PROFUMO DEI SOLDI CH 

CORRE SUL FILO DEL DOPPINO DI RAME PARE 
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GOODMAN - CANI 28X30 cm 


€6,00 




GOODMAN - CANI pocket 1 6,2X1 6,5 cm 


€3,90 




GOODMAN - GATTI 28X30 cm 


€6,00 




GOODMAN - GATTI pocket 1 6,2X1 6,5 cm 


€3,90 




CAVALLI 28X30 cm 


€6,00 




PINKPIG pocket 16,2X16,5 cm 


€3,90 




SANTI PROTETTORI 33,5X38 cm 


€6,00 




PADRE PIO 33,5X38 cm 


€6,00 




PADRE PIO pocket 16,2X16,5 cm 


€3,90 




CALENDIETE 


€6,90 




DINOSAURI 30X42 cm 


€6,00 



SCELGO IL SEGUENTE METODO DI SPEDIZIONE: 

Indica con una X la forma di spedizione desiderata 





Spedizione tramite posta tradizionale al costo aggiuntivo di 


€2,90 




Spedizione tramite Corriere Espresso al costo aggiuntivo di 


€7,00 


TOTALE COMPLESSIVO 


€ 
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QUESTO COUPON 

Ritaglia o fotocopia il coupon, invialo in busta chiusa a: Sprea Editori S.pA Socio Unico 

Medi & Son S.r.l. Via Torino, 51 20063 Cernusco s/n (MI), insieme a una copia della 

ricevuta di versamento o a un assegno. Oppure via fax al numero 02.700537672. 

Per ordinare in tempo reale i manuali collegati al nostro sito 

www.spreastore.it. Per ulteriori informazioni puoi scrivere a store@sprea.it 
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in gioco 



Un computer potrà mai sostituirsi 
a un giocatore in carne e ossa? Per 
rispondere, un gruppo di ricercatori 
sull'Intelligenza Artificiate ha 
partecipato a una convention ai 
Poiitècnicó di Milano. E c'eravamo 
anche noi... M 



% > 




di Milano ha accolto l'edizione 2009 del CIG, un simpo- 
. sio sull'intelligenza artificiale applicata ai videogiochi. Una 
quarantina di ricercatori provenienti da tutto il mondo si sono 
avvicendati alla cattedra per presentare i loro studi sull'affasci- 
nante argomento anche se, come potete immaginare, il livello 
tecnico degli interventi era straordinariamente alto, in quan- 
to rivolto a un pubblico estremamente specializzato. Cerchiamo 
dunque di tirare le somme e di riportare quanto si è detto nei ter- 
mini più semplici e più pratici possibili, offrendo la sintesi di un 
convegno che ha richiesto ben nove mesi di organizzazione, ma 
che ha offerto un'agenda fittissima di appuntamenti. Tra i tan- 
ti, anche alcune gustose competition in cui i ricercatori hanno 
messo a dura prova i microprocessori dei PC a disposizione, sfor- 
zandoli a ragionare come cervelli umani. 

L'INTELLIGENZA ARTIFICIALE 

Prima di addentrarci nelle sue molteplici applicazioni, forse è il 
caso di chiarire cosa si intende con intelligenza artificiale. Noi 
"critici" la citiamo molto spesso nelle nostre recensioni, lamen- 
tandoci del comportamento poco realistico - e, perché no, un po' 
tonto - dei nemici che ci è toccato affrontare, ma questo concet- 
to è talmente semplificato da essere in qualche modo fuorviante. 
Nelle pagine che seguono, invece, parleremo di Al come di un in- 
sieme di tecniche (neuroevoluzione, neuroevoluzione assistita 
backpropagation, analisi e imitazione del comportamento urr.«- 
no e, perché no, scripting) atte a dare ai computer la facoltà di 
imparare le cose. Purtroppo non è possibile spiegare in parole 
semplici le differenze, a volte sottili, tra le tecniche impiegate, 
ma in linea generale possiamo riassumere il tutto dicendo che 
l'intelligenza artificiale differisce dalle normali tecniche di pro- 
grammazione per l'approccio ai problemi. Mentre un normale 
programma è strutturato fin dall'inizio per risolvere un dato pro- 
blema in un modo determinato dallo sviluppatore, l'intelligenza 
artificiale presuppone che a trovare quel modo (anzi, il miglior 
modo possibile) sia il computer stesso, partendo dall'analisi dei 
dati in ingresso e, in alcuni casi, dei risultati che si cerca di ot- 
tenere. 

o con l'intervento di Kenneth 0. Stanley, as- 
sistente professore nella School of Electrical Engineering and 
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LE RETI NEURALI E GLI AGENTI 

In queste pagine si fa spesso riferimento alla neuroevoluzione e alle reti neurali. Pur- 
^ troppo non è semplice spiegare di che si tratta (e la persona che lo sta facendo non è 
h^ nemmeno la più indicata a farlo... ma del resto è ciò che passa il convento, quindi...), ma 
^k in linea puramente "spannometrica" una rete neurale, in informatica, non è altro che una 

m serie di nodi interconnessi, detti neuroni, che cercano di riproporre in modo molto sem- 
; plificato il funzionamento delle omonime cellule del cervello umano. La rete neurale è 
suddivisa in tre parti principali: input, strato nascosto e output. All'input competono tut- 
ti i dati in ingresso, che nel caso di un videogioco potrebbero essere una serie di dati di 
1 diversa natura sulla situazione contingente; l'output, invece, è determinato dalle sole de- 

* cisioni plausibili, secondo una funzione matematica elaborata dallo strato nascosto. Le 
reti neurali possono evolversi tramite 

/ tecniche differenti, più o meno applica- 
bili in base alle necessità da soddisfare, 
allo scopo di affinare il "processo 
deduttivo" della macchina, ovvero la ca- 
pacità di fornire la strategia giusta con 

> cui affrontare i problemi. Gli agent, in- 
vece, non sono altro che programmi di 
intelligenza artificiale realizzati per in- 

? teragire - proprio come quelli di Matrix! 

■> - con altri programmi in esecuzione, 

^ per esempio un gioco, per rilevarne lo 
stato e impartire un comando, del tut- 
to simile alla pressione di un tasto o al 
movimento del mouse da parte di un es- 



IL CONVEGNO AL 
POLITECNICO HA 
RICHIESTO OLTRE 

NOVE MESI DI 
ORGANIZZAZIONE 




L'ASSISTENTE ARMAIOLO 



Non è necessario che i giochi "si giochino da soli" per esprimere tutte le potenzialità 
dell'intelligenza artificiale. Ci sono anche campi di applicazione "minori" che, però, pos- 
sono migliorare piacevolmente la nostra esperienza di gioco. Restiamo sugli sparatutto, 
per esempio: vi siete mai chiesti come mai, quando attivate la scelta automatica delle ar- 
mi, il vostro FPS preferito si ostina a darvi quella meno efficace nella situazione in cui 
vi trovate? Il motivo è semplice: perché il gioco ignora del tutto la vostra situazione, non 
la considera, ma preferisce invece assegnarvi l'arma "migliore" a disposizione in base a 
una semplice lista di priorità. Per questo motivo Luca Galli, Daniele Loiacono e Pier Lu- 
ca Lanzi hanno sviluppato un "agent" che, se eseguito in parallelo a Unreal Tournament 
3, tiene conto delle armi a disposizione del giocatore, osserva la situazione contingente 
(prossimità dai muri, direzione posizione e tipologia dei nemici, ecc) e, automaticamente, 
seleziona per lui l'arma più idonea. Un'abilità sviluppata sottoponendo i log delle partite 
dei migliori bot disponibili per il gioco a una lunga, certosina scansione, attraverso quat- 
tro differenti meccanismi di Al (neuroevoluzione, Naive Bayes, J48, Random Forest, per 
chi vuole approfondire il discorso...), per comprendere quali armi abbiano i requisiti più 
adatti a svolgere il loro mestiere in tutte le situazioni in cui i bot si erano andati a cac- 
ciare durante i loro deathmatch. Durante 
il loro intervento, hanno mostrato la loro I 
tecnologia in funzione e i risultati so- 
no stati a dir poco stupefacenti: le armi 
cambiavano automaticamente in base 
alla situazione e bastava puntarne una 
verso un avversario differente (maga- 
ri più lontano o più ostico da uccidere) 
per ritrovarsi in mano il mezzo offensivo 
più adeguato. 



:hi. L'idea di 



di gioco più realistica e compet 




artificiale opposto ali uso di scripting nei videogiocni. Lidea di base 
è che l'uso delle tecniche di apprendimento rendano l'esperienza 
di gioco più realistica e competitiva, dato che il comportamento dei 
personaggi non giocanti e degli avversari si fa più raffinato durante 
il gioco. Per ottenere questo risultato, ogni personaggio controlla- 
to dal computer viene posto di fronte a una situazione e, in base 
alle decisioni prese e al loro esito, aumenta la "conoscenza genera- 
le" da parte della macchina. Per esempio, ponendo un muro in un 
campo aperto, il personaggio dovrà valutare la situazione (input), 
elaborare un piano e infine prendere una decisione (output), per 



ssita di una serie di deci- 
ostituiscono frammenti di 



Dni consecutive che, prese di per 
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Lori DeLooze mentre spiega l'approc- 
cio del suo team verso la realizzazio- 
ne di un aqent per qiocare a Pac-Man 



za dagli altri veicoli e dai bordi de 
buoni risultati, individuando nella 
calcolare L .,,,*,,«,, ,,,,,.,.,„,,,. ,,, 



i strada) non avrebbe portato a 
apacità, tipicamente umana, di 



spedizione, e Tacendo si cne n compuier analizzasse i loro aau 
e imparasse a guidare imitando il comportamento umano, il lo- 
ro programma di intelligenza artificiale ha sviluppato un modello 
di guida più veloce e competitivo. Una curiosità: senza supervisio- 
ne, l'IA del computer tendeva a mantenere la macchina al centro 
della strada, privilegiando una guida molto più prudente. Che i 
computer guidino istintivamente meglio degli esseri umani, pur 
essendo privi di istinti? 

IL COMPUTER IN SALA GIOCHI 

Una volta appurato che un computer può imparare a guidare, vie- 
ne spontaneo chiedersi cosa saprebbe fare con altri generi di gioco. 
Per cominciare a rispondere, non c'è niente di meglio che rispolve- 
rare qualche vecchio classico vintage, magari Ms Pac Man e Super 
Mario Bros, con cui anche noi ci siamo divertiti nell'infanzia (se poi 
all'epoca eravate troppo giovani o non ancora nati... beh, non sa- 
pete cosa vi siete persi!). Ms Pac Man offre un terreno di scontro 
più interessante rispetto al più celebre Pac Man, perché in que- 
st'ultimo i fantasmi si muovono secondo schemi fissi, e quindi 
facilmente prevedibili, mentre in Ms Pac Man questo non avviene. 
Inoltre, pur essendo un gioco piuttosto complesso di per sé, resta 
abbastanza facile da realizzare e, soprattutto, ne esistono versio- 
ni in Java che permettono di interfacciarsi facilmente al sistema di 
controllo e simulare M ™™™h-^™q"+« h; "•-> m™»«tr»ra , .mo™ q; 

mOn LUCaS e reter uuiiuvi nannu piuopcLLaiu ^\ ic, ^\j\ i ucic aie 

tecniche, è possibile insegnare a un computer a mangiare pillole 
ed evitare fantasmi, ma la dimostrazione pratica è arrivata il giorno 
dopo grazie a Ben Cowley, Darryl Charles, Michaela Black e Ray Hi- 
ckey, che hanno realizzato un "agent" in grado di giocare a Ms Pac 
Man con risultati piuttosto incoraggianti: il computer ha totalizzato 
poco più di 30.000 punti, indubbiamente distanti dal record mon- 
diale umano (almeno trenta volte più consistente), ma comunque 
notevole, se consideriamo che il computer aveva a disposizione, 
ogni 24mo di secondo, una nuova scansione dello schermo del gio- 
co e doveva impartire un comando simulando la pressione di un 
tasto, cioè gli stessi strumenti a disposizione di un eventuale gioca- 
tore umano. Non sono stati gli unici: partendo dalle stesse basi, ma 
usando tecniche di Al differenti, sono arrivati a risultati simili an- 
che Lori DeLooze e Wesley Viner. 

Un approccio simile è stato usato anche da Julian Togelius, Sergey 
Karakowskly, Jan Koutnik e Juergen Schmidhuber per insegnare al 
computer a giocare a Super Mario Bros. Nel loro studio hanno sot- 
toposto Infinite Mario Bros, un noto "clone" in Java del best seller 
di Nintendo, a tecniche di neuroevoluzione e di programmazione 



uter può decider 



; quanto saltare, 



re il gioco per qualche minuto. La tecnica è per certi versi simile a 
quella usata per Ms. Pac Man: ogni 24mo di secondo l'agent riceve 
una rappresentazione dello schermo, in cui l'area attorno al perso- 
naggio principale è suddivisa in caselle. Ogni casella può contenere 
una parte del percorso, uno spazio vuoto, un bonus o un nemico: in 
questo modo il computer può decidere se e quanto saltare, come 
muoversi, ecc. Purtroppo i risultati sono stati modesti, ma suffi- 
cienti a determinare alcune cose: innanzitutto, che tecniche di Al 
come la programmazione genetica, in questi casi, si comportano 
meglio di altre, e poi che la realizzazione di un programma del ge- 
nere sia tecnicamente fattibile e quindi sì, aggiungiamo noi, un PC 
può giocare a Super Mario Bros. 



ROBOT CHE IMPARANO DA SOLI 

NERO, Neuro-Evolving Robotic Operatives (www.nerogame.org), è un bizzarro videogioco 
realizzato a scopi puramente scientifici, in cui è necessario insegnare a una squadra di 
robot le più elementari tattiche di combattimento, partendo proprio dagli inizi. L'interfac- 
cia consente di sviluppare una manciata di abilità elementari (trova il nemico, sparagli, 
evita il fuoco avversario, ecc) utilizzando il classico meccanismo di premio e punizio- 
ne: i robot cercheranno, col tempo, di compiere sempre meglio le azioni per cui vengono 
premiati, secondo un ordine di importanza che siamo proprio noi a stabilire, tralascian- 
do accuratamente di fare ciò per cui vengono puniti. Stanley ha spiegato alcuni "trucchi" 
utilizzati durante lo sviluppo del suo sistema di intelligenza artificiale. La parola d'ordine 
è semplificare: dato che un algoritmo di IA richiede sempre una grande mole di calco- 
li, minore sarà il numero di decisioni da prendere e maggiore sarà la velocità con cui 
il computer sarà in grado di reagire. Di fronte a un nemico o a un ostacolo, per esem- 
pio, l'NPC potrà decidere innanzitutto 
se muoversi, stare fermo o sparare. Di ■ 
fronte a un muro, sarà necessario sol- I 
tanto fermarsi e decidere se muoversi 
a sinistra o a destra. Volendo sparare, 
nella realtà è possibile farlo in qualsiasi 
direzione indipendentemente dalla posi- 
zione dello sguardo, ma dato che questo 
introdurrebbe altri calcoli da effettua- 
re, nella simulazione è più comodo farlo 
nella stessa direzione dello sguardo. 
E per evitare la linea di fuoco nemico, 
come si fa? Semplice: la si tratta esatta- 
mente come un muro. 
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TRA I LABIRINTI DI QUAKE E AFFINI 

Mario e Pac Man sono indubbiamente due personaggi carismati- 
ci. Peccato, però, che presso il pubblico di oggi - e in particolare 
noi matti che ci ostiniamo a giocare col PC - il loro fascino si sia 
piuttosto appannato. È dunque lecito chiedersi se gli sforzi dei 
ricercatori non si siano orientati anche verso qualcosa di più at- 
tuale e complesso, come per esempio un moderno sparatutto in 
prima persona, e la risposta non poteva essere che positiva. Matt 
Parker e Bobby D. Briant hanno proposto uno studio, presenta- 
to al pubblico da Philippa Avery, con cui creare un agent in grado 
di giocare a Quake II. Come tecnica di Al hanno scelto la back- 
propagation senza supervisione umana, sviluppando un ingegnoso 
sistema per analizzare la scena dal punto di vista del giocatore. 



sempre attuale a 
fini didattici, an- 
che Quake 2 ha 
ricevuto la sua 
mezzora di gloria 
al CIG-2009 



APPRENDIMENTO GENERALIZZATO 

La giornata di martedì è stata dedicata alle sfide... macchina-macchina, ovvero alle tec- 
niche con cui un computer può affrontare un gioco, sia esso la trasposizione di uno 
strategico "da tavolo", di un gioco di carte, o addirittura un videogame d'azione, sfruttan- 
do tecniche di intelligenza artificiale. Dopo un paio di interventi sul Poker e sull'Othello, 
la conferenza è entrata nel vivo grazie a una "lezione" di Yngvi Bjornsson, professore 
associato all'Università di Reykjavik, che ha illustrato diverse tecniche di GGP, General 
Game Playing, il cui scopo è fare sì che un computer impari ad affrontare una vasta quan- 
tità di giochi, al punto di battere i giocatori professionisti, senza alcun intervento umano. 
L'idea è che, per farlo, sia necessario partire soltanto da un limitato quantitativo di re- 
gole, chiare e precise, e che al computer non si insegni nulla di specifico alle strategie 
di gioco, che dovrà elaborare autonomamente. La riuscita di un simile progetto coinvol- 
ge numerose discipline secondarie dell'Intelligenza Artificiale come la rappresentazione 
della conoscenza, il ragionamento basato su agenti, la ricerca euristica, l'intelligenza 
computazionale e l'apprendimento automatico. 



o che di 
yuo/ce /// siano 
finalmente di- 
sponibili i codici 
sorgenti, rende 
meno ardua la 
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| TENDE A MANTENERE 

UNA MACCHINA AL 

CENTRO DELLA STRADA, 

PRIVILEGIANDO LA GUIDA 

PRUDENTE 



layer, tactical layer e strategie layer. Lo strato di controllo determina che input dare a 
ogni veicolo per raggiungere un determinato obiettivo, in altre parole si occupa di stabi- 
lire le traiettorie da seguire. Può operare a diversi livelli, integrato nel motore del gioco 
o lanciato come task a parte, in grado di interagire "dall'esterno" come farebbe un gioca- 
tore umano. Lo strato tattico prende invece le decisioni più repentine: seguire o superare 
un avversario, tagliare la strada a chi potrebbe sorpassarlo, evitare facili collisioni con 
gli avversari o con altri veicoli coinvolti in un incidente. Infine il layer strategico decide 
l'efficacia dell'IA: controlla le risorse come il carburante e lo stato delle gomme, decide 
i tempi per il pit stop e può adattarsi dinamicamente alle capacità del giocatore per man- 
tenere adeguato il livello di sfida. Per farlo, si possono seguire due strade: quella detta 
"rubber band", ovvero assegnare alle auto che precedono una capacità inferiore a quelle 
che seguono il giocatore, oppure le tecniche di scripting, che consentono maggiore liber- 
tà agli sviluppatori e permettono di attuare strategie diversificate. 
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ENIRA ANCHE TU 

NEL VILLAGGIO DEL GAMING! 
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UBISOFT PROVA A RIPORTARCI 
NELLA NOSTRA ITALIA CON UN 
TITOLO PARECCHIO PROMETTENTE 
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ATTESISSIMO .CAPITOLO 
PER UNA DELLE SAGHE PIÙ 
LONGEVE DI SEMPRE. 
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MAX PAYNE 3 

UN PERSONAGGIO STORICO, 
SEGNATO DAL TEMPO, PRONTO 
A SCONVOLGERCI ANCORA! 





TGM TOP TITL 

Abbiamo preso in considerazione solamente i titoli recensiti dopo l'entra 
vigore del nuovo sistema di valutazione. Non stupitevi, quindi, se trovate 
dotti particolarmente datati 
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EVEROUEST 2: ECHOES OF FAYDWER TGM 217 


94 


6- 


FAR CRY 2 
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BIOSHOCK 


TGM 226 


94 


6- 


WORLD OF WARCRAFT 
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DI DRAGHI, DONZELLE E TUTTO IL RESTO 
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Qui sotto trovate il riassunto di quello che abbiamo fatto nei giorni che ci hanno accompagnato alla chiusura del numero. 
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"ToSo" I 

Si è sparato cinquanta ore di Dragon Age: Origins giusto 
per vedere come finiva "quella questione lì". Ora gira con 
scudo e spada per la redazione. 
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Dopo essersi bevuto Resident Evil 5 qualche numero fa, 
si è dilettato con un altro titolo che fa "paura". Solo, non 
nel senso che immaqinate voi. 



. "KIKKO" 

Le strade di Borderlands sono infinite... e lui fatica 
davvero a uscirne. Ha provato a estrarre le armi anche 
durante la recensione di NBA 2K10. 



LEGENDA 



Ecco a voi, brevemente riassunte, le poche informazioni necessarie alla piena 
comprensione del metodo da noi utilizzato del giudizio dei giochi recensiti. 




Il Best Buy 
indica invece 
quel prodotto del 
quale TGM 
si sente di 
raccomandare 
l'acquisto ai 
propri lettori. 



"RAFFO" 

Il buon Raffo ha caricato il suo zainetto protonico e 
si è gettato all'inseguimento di fantasmi più o meno 
grandi che si aggiravano per le vie di Cernusco. Non ne 
ha ancora preso uno, ma gli vogliamo bene lo stesso. 
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NICOLO monto DIGIUNI 

Il caro Nicolò si è palesato per diversi giorni in 
redazione vestito "da comunione", con tanto di 
carnicina e maglioncino dai colori coordinati. Sta 
crescendo, la stella! 
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Claudio è volato nella bella America per scoprirne un 
po' di più sull'atteso Bioshock 2. Incredibilmente, il 
viaggio è scivolato via senza intoppi. Ed è la prima 
volta che accade! 



Il "Computer della Morte™" redazionale sul 
quale vengono effettuati diversi nostri test 
è il GameCast Core Duo Extreme, di BVM 
Computer s.r.l. di Trezzano sul Naviglio (02. 
4459889). Di seguito trovate la configurazione 
del mostro: CPU Intel Core 2 Extreme X6800, 
Motherboard Intel D975XBX, 2 Ali Radeon 
X1900 in crossfire, 1 GB DDR2/533 Kingston 
HyperX,2HDDSAlA-ll160GB. 
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sviluppatore: 4A-Games - PUBLISHER: THQ 

distributore: THQ - uscita: 2010 - SITO: www.4a-games.com 
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Dall'omonimo libro di Dmitry Glukhovsky, arriva un'avventura con tutte le carte In regola per divenire 
un vero e proprio classico. Siete pronti a visitare il sottosuolo di Mosca alla ricerca della verità? 



,iente impossibi- 



le iniziare questo arti 
citare S.T.A.L.K.E.R. 



Dyl che per molti, me 



I Un gioco del genere non nasce ogni 
giorno. Metro 2033 unisce lo stile de- 
gli sviluppatori dell'Est a un gameplay 
tipicamente occidentale. Se questa fu- 
sione riuscirà o meno è ancora presto 
per dirlo ma è innegabile che le po- 
tenzialità ci siano tutte, assieme a un 
motore grafico al passo con i tempi, 
un'ambientazione decisamente origina- 
le e una trama che ha già riscosso un 
incredibile successo sotto forma di li- 
bro. Qualche dubbio lo abbiamo, ma è 
davvero poca cosa rispetto a tutto quan- 
to abbiamo visto a Londra. 



Pro: Ottima atmosfera 
Grafica di altissimo livello 

Contro: Il design delle creature non 
sembra particolarmente ispirato 
Niente multiplayer, ma può anche 
essere un bene. 

Giudizio 



compreso, rappresenta un vero e 
proprio capolavoro. Proprio come 
il gioco di GSC Games, anche Me- 
tro 2033 è sviluppato a Kiev, in 
Ucraina, e non a caso il team di 
sviluppo è composto in gran par- 
te dalle stesse persone, una staff 
che conta più di cinquanta pro- 
fessionisti e che include anche 




Andrew Prokhoro 


v, project leader 


di S.T.A.L.K.E.R 


e ora creative 


director in 4AGa 


nes. Non sor- 


prende allora scc 


prire che come 


S.T.A.L.K.E.R., e 


nche questo nuo- 


vo progetto si ba 


sa su un libro di 


successo, ovvero l'omonimo Metro 


2033 firmato da 


Dmitry Glukho- 


vsky e ancora ine 


dito in Italia. 


Nonostante ques 


te similitudini, 


1 gioco di 4AGar 


nes si pone co- 


iiui iquc uuiciu vi 
diversi dal suo il 


LUI lipicLdl Ilei 1 Le 

ustre antena- 


to e, cosa ben pi 


ti importante, 


si prepara a infra 


ngere una se- 


rie di cattive abil 


udini tipiche dei 


giochi provenient 
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struttura free roar 


ning del suo pre- 


cedente lavoro, A 


ndrew Prokhorov 


ha concepito Met 


ro 2033 come une 


unga esperienza 


single player, la 
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esenta la chiave e 


volta per un'espe 


ienza di gioco che 


corre come un tre 


no e non lascia 



ABBANDONANDO LA COMPLESSA STRUTTURA FREE 

ROAMING DEL SUO PRECEDENTE LAVORO, ANDREW 

PROKHOROV HA CONCEPITO METRO 2033 COME 

UNA LUNGA ESPERIENZA SINGLE PLAYER 



SENZA BIGLIETTO 

A proposito di treni: nonostan- 
te buona parte di Metro 2033 sia 
ambientato nella famigerata metro 
politana di Mosca, non ne vedrete 
sfrecciare molti. La colpa natural- 
mente non è di qualche sciopero 
sindacale ma di un non meglio 
specificato cataclisma che ha pra- 
ticamente spazzato via l'umanità 
dalla faccia della Terra, costringen 



Prima di comprore un'orma potre- 
te testare le sue qualità in piccoli 
poligoni di tiro come questo. 



do i pochi sopravvissuti a rifugiarsi 
nel sottosuolo delle loro città. Nel 
mondo di Metro 2033 solo po- 
chi hanno il coraggio di uscire fuori 
dalla labirintica metropolitana so- 
vietica e chi lo fa, oltre a portare 
con sé indispensabili tute protettive 
e maschere antigas, deve ricordar- 
si anche di tornare prima che sorga 
il sole, o le radiazioni lo uccidereb- 
bero all'istante. La mancanza di 
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comprare beni di prima necessita 
utilizzando munizioni come valuta). 
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/letro 2033 cambia radicalmer 




LE ARMI DI METRO 2033 NON SONO CERTO APPENA 

OSCITE DALLA FARRRICA, MA SONO IL FRUTTO DELLA | 

MENTE CREATIVA DI CHI SI DEVE ARRANGIARE 



La maschera antigas fa parte di ogni buon equipaggiamento e 
andrà utilizzata moito spesso. Indossandoia ia visuaie si ridurrà 
leggermente ma è comunque meglio che crepare in pochi secondi. 




più importante, quello di dimostrar* 
ancora una volta, per l'ultima volta, 
le reali intenzioni degli sviluppatori 
di 4A-Games. 

Metro 2033 è come la fine della 
Guerra Fredda, un gameplay tipi- 



tecnica e narrazione sovietici (o ex 






PASSATO E FUTURO 

Prima di tornare a casetta, abbiamo 
avuto modo di passare del tempo su 
un comodo divanetto disperso in un 
angolo di Londra in compagnia di 
Dean Sharpe, executive producer di 



TGM: Il vostro background non ci è 
molto chiaro. 4A-Games è una compa- 



4A-GAMES È NATA CIRCA QUATTTRO ANNI FA 

CON L'INTENTO DI RACCOGLIERE I PIÙ TALENTUOSI 

PROGRAMMATORI DELL UCRAINA DAN SHAPES 
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Malgrado sia ambientato quasi completamente sottoter- 
ra, Metro 2033 presenta scorci di tutto rispetto. La me- 
tropolitana di Mosca è o non è la più bella del mondo? 






gnia nuova ma sappiamo che molti 
di voi hanno lavorato sulla serie 
S.T.A.L.K.E.R.. Potete raccontarci un 
po' della vostra storia? 
Dean Sharpe: 4A-Games è nata 
circa quattro anni fa con l'inten- 
to di raccogliere i più talentuosi 
programmatori dell'Ucraina sotto 
un unico nome. Il nostro mer- 
cato è molto piccolo, non siamo 
gli Stati Uniti: chiunque lavo- 
ri nell'industria da qualche anno 
ha sicuramente lavorato anche a 
S.T.A.L.K.E.R.. 

TGM: È normale che molti appas- 
sionati si interessino a Metro 2033 
anche solo perché figlio della stessa 
mente creativa dietro S.T.A.L.K.E.R., 
ovvero Andrew Prokhorov. Possia- 
mo chiedervi come mai avete deciso 
di dividervi? 



coordinare il lavoro della 4A-Ga- 
mes con le richieste di THQ. Non 
conosco bene tutti i retroscena e 
posso parlare solo per me stes- 
so: dalla mia prospettiva ho visto 
che come in ogni gruppo, soprat- 
tutto se numeroso come quello 
di S.T.A.L.K.E.R., c'è sempre chi 
inizia a sviluppare idee diverse e 



quel che deve accadere. 

TGM: L'uso di libri come base di 
partenza per i vostri giochi è una co- 
sa molto bella, in grado di dare al 
progetto uno spessore che, proba- 
bilmente, con una sceneggiatura 
originale non avrebbe. Come mai per 
questo nuovo titolo avete scelto il li- 
bro Metro 2033? 
DS: Il libro è il cuore del gioco ed è 
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sviluppatore: 2K Marin, 2K Australia (testing), Digital Extremes (multiplayer), Arkane Studios (level design) 
publisher: 2K Games - distributore: Take 2 - uscita: 9 febbraio 2010 - sito: www.bioshock2game.com 



Attenzione, 
contiene spoiler 
sul primo 
Bioshockl 
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La trivella del Big Daddy e come la American Express: non uscite mai senza di lei! Certo 
non si può Infilare In tasca o nel portafoglio, ma volete mettere che figurone con gli amici? 



TGM 'Dicembre 2009 
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Signore e signori ecco a voi il "brute", 
versione meno ipertricotica del Gaburri 
dal piglio decisamente più aggressivo. 





Siamo onesti: potendole adottare, 
la scelta se salvare o "mietere" le 
sorelline sarà ancora più difficile. 



Il Rumbler è uno dei nuovi Big Daddy 
del gioco: niente trivella, ma un lancia- 
| razzi montato sulla schiena. Ugh. 



Le prime impressioni su Bioshock 2 so- 
no più che buone: l'atmosfera che si 
"respira" è indubbiamente quella del- 
l'originale, con una serie di novità che 
promette di svecchiare il gameplay e 
| una correzione di rotta verso l'azione e 
i combattimenti. Le perplessità maggiori | 
I sono per le ambientazioni, fin troppo si- 
mili a quelle del primo gioco, il motore 
grafico datato e il reale grado di sfida 
rappresentato dalle Big Sister, che alla 
I prova dei fatti si sono dimostrate un po' 
I troppo facili da buttar giù. C'è tempo 
I per bilanciare meglio il tutto, però. 

Pro: Multiplayer ben strutturato e 

divertente 

Introduzione di aspetti tattici nei 

combattimenti 

Contro: Rapture è rimasta più o 

meno la stessa 

Motore grafico un po' vecchiotto 



Giudizio 




Le Big Sister combatteranno 
contro di noi ad armi pari: oltre 
a essere particolarmente agili 
possono anche usare i plasmidi. 




Inevitabile la possibili- 
tà di personalizzare il 
proprio alter ego negli 
scontri online, con inquie 
tanti maschere e armi 
per il corpo a corpo. 
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Mella versione che abbiamo pro- 
vato, resa più facile per consen- 
tire a tutti di portarla a termine, 
I / Big Daddy erano molto più 
agguerriti delle "sorellone". 



VA RICONOSCIUTO A 2K MANN DI AVER FATTO 

UN OTTIMO LAVORO NEL CAMUFFARE I LIMITI 

DELL ENGINE CON AMBIENTAZIONI AFFASCINANTI E 

SHADER MOLTO CURATI 



Uno dei tanti ameni angoli di 
Rapture che le guide turistiche 
si dimenticano sempre di men- 
zionare... Chissà come mai! 
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la versione PC. 

TUTTI CONTRO TUTTI 

Giunti a questo punto tocca occu- 
parsi di una delle novità più attese 
del secondo capitolo di Bioshock, 
ossia il multiplayer, sviluppato ap- 
positamente da Digital Extremes, 



Domanda facile facile: cosa 
succede se un raggio di 
corrente elettrica colpisce 
un Big Daddy immerso nel- 
l'acqua fino alle ginocchia? 



Non so voi, ma l'idea di attraver- 
sare questo ponte allagato con 
tutte quelle scariche elettriche 
non è che mi entusiasmi... 



# 





Una Big Sister ci ha visti e sta andando 
a prepararci una degna accoglienza. Non 
c'è modo di dirle che può evitare di darsi 
disturbo, che tanto non ci offendiamo? 



IL MULTIPLAYER DI BIOSHOCK 2 CERCA DI OFFRIRE 

SPESSORE NARRATIVO A DNA COMPONENTE CHE 

SOLITAMENTE NE È DEL TUTTO PRIVA 



Guardate in che razza di condizioni sub-umane 
ci hanno fatto giocare! E poi dicono che quello 
del giornalista videoludico è un bel lavoro! 
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SVILUPPATORE: WORLD FORGE - PUBLISHER: FX INTERACTIVE 

DISTRIBUTORE: FX INTERACTIVE - USCITA: NOVEMBRE 2009 - SITO: www.fxinteractive.com 




Solo un folle o un grande generale avrebbe potuto 
concepire un mondo unito già tre secoli prima 
dell'avvento di Cristo. Volete riuscire virtualmente 
dove il primo condottiero della storia ha fallito? 



SPARTA 2 SARA UN CLASSICO STRATEGICO IN 

TEMPO REALE RASATO SULLA RACCOLTA RISORSE E 

CREAZIONE DI UNA RASE 



Se la risposta alla domanda in 
apertura è affermativa, allora 
non vi resta che attendere con 
una certa trepidazione il secondo 
capitolo della serie Sparta, realizza- 
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Unire l'utile al dilettevole non è fa- 
cile, ma Sparta 2 potrebbe riuscire 
nell'intento. Di carne al fuoco ce n'è 
veramente tanta e i miglioramenti ri- 
spetto al primo capitolo paiono radicali. 
L'impressione generale, tuttavia, è che 
non si tratti di un titolo particolarmen- 
te innovativo in quanto a gameplay e 
tecnica: un buon motivo per non partire 
a testa bassa con la carta di credito e 
aspettare la recensione definitiva. 



Pro: Le gesta di Alessandro tutte da 

rivivere 

Maggiore varietà di unità rispetto al 

primo Sparta 

Contro: Gameplay un po' datato 



Giudizio 




to da Worldforge per FX Interactive. 
A più di due anni di distanza dal 
primo titolo, il publisher spagnolo 
torna sul mercato con un gioco che 
promette di migliorare le caratteri- 
stiche di base del suo predecessore. 
L'attenzione per il contesto storico 
era un elemento di una certa con- 
sistenza in Sparta che prosegue 
chiaramente anche in questa se- 
conda versione. In quell'occasione 
si trattava di proporre al giocatore 
un pacchetto che gli permettesse di 
rivivere alcuni tra gli episodi salien- 
ti della Seconda Guerra Persiana, 
che oppose i greci all'incompetenza 
militare di Serse. Le mazzate pre- 
se alle Termopili, in concomitanza 
con le disfatte di Salamina e Platea, 
sono state riprodotte in scala mino- 
re nel primo capitolo, ed erano lo 
spunto da cui era possibile partire 
per portare a termine le tre mini- 
campagne delle tre fazioni coinvolte 
nel gioco. Come potete intuire dal 
titolo, Sparta 2 si concentra sulla 
figura storica di Alessandro il Gran- 
de, cucendogli addosso i contenuti 
di un titolo concepito in modo diver- 



so sia sotto l'aspetto della struttura 
single player, sia sul fronte del ga- 
meplay vero e proprio. 

LA GELMINI CI FA UN BAFFO 

Per quanto riguarda la campa- 
gna single player, devo dirvi che 



non otterrete alcun credito sco- 
lastico nell'indovinare cosa verrà 
proposto nell'arco delle trenta mis- 
sioni. Si tratta di ripercorrere nella 
sua interezza la storia bellica di 
Alessandro Magno; dopo aver con- 
solidato il predominio nei territori 
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TOTTE LE BATTAGLIE PIÙ IMPORTANTI VERRANNO 

RIPRODOTTE PER METTERCI DI FRONTE ALLE STESSE 

DIFFICOLTÀ VISSOTE DAL RE DI MACEDONIA 




circostanti alla Grecia, il nostro 
iniziò a percorrere tutto il Me- 
dio Oriente fino a lambire i confini 
dell'India. Questa folle corsa tra 
Palestina, Giordania, Egitto, Iraq, 
Iran e Afghanistan è stata ripro- 
dotta dai ragazzi di Worldforge con 
le dovute licenze storiche. Basta 
tuttavia procedere nelle conqui- 
ste per rendersi conto di come al 
semplice gioco si sostituisca il di- 
vertimento nel rivivere la realtà 
storica della decennale campa- 
gna bellica del grande condottiero. 
Tutte le "pugne" più importanti, 
di terra e di mare, verranno ripro- 
dotte per metterci di fronte alle 
stesse difficoltà del Re di Mace- 
donia. L'assedio di Alicarnasso, lo 
scontro di Granico e la battaglia 
decisiva di Isso sono il preludio 
all'avanzata a rullo compresso- 
re che dovremo portare a termine 
fino ai confini del mondo cono- 
sciuto di allora. I nostri avversari 
saranno quelli di sempre: spartani 
in patria, sostituiti da persiani ed 
egiziani una volta iniziata la corsa 
verso la gloria. Da notare, rispet- 
to al gioco originale, la creazione 



della nuova fazione macedone ta- 
gliata su misura delle esigenze del 
nuovo condottiero. 

ISPIRAZIONE ARTHAS 

Il contesto storico è ben defini- 
to, così come pare esserlo anche il 
gameplay: Sparta 2 sarà un classi- 
co strategico in tempo reale basato 
sulla raccolta di risorse e sulla 
creazione di una base da cui parti- 
re per portare a termine gli scenari 
predefiniti, da soli o in compagnia. 
Nel primo caso, la meccanica pare 
essere molto simile a quella de- 
gli RTS vecchio stampo, in cui la 
costruzione di una base produt- 
tivamente efficiente è funzionale 
alla ricerca di quella nemica e al- 
la sua eliminazione. Non mancano 
tuttavia gli scontri programma- 
ti, in cui le unità sono contate e 
occorre fare pratica nella gestio- 
ne di Alessandro in persona nelle 
vesti dell'eroe di turno con capa- 
cità di combattimento superiori 
alla media. L'ispirazione di War- 
craft Mie chiaramente evidente: 
l'esperienza da accumulare rende- 
rà il nostro campione sempre più 
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decisivo negli scontri su vasta sca- 
la, confermando l'attitudine dei 
recenti RTS, maggiormente con- 
centrati verso il micromanagement 
di un'unità fondamentale piutto- 
sto che su quella di grandi masse 
sacrificabili. Le novità non manca- 
no anche sul fronte delle milizie 
impiegabili; se nel primo Spar- 
ta le battaglie erano combattute 
da grandi masse di fanteria diver- 
sificate solo dall'equipaggiamento 
a disposizione, stavolta ci sarà di 
che lambiccarsi il cervello nel cer- 



care di ottenere il giusto mix di 
fanteria, cavalleria e unità specia- 
li in grado di affrontare qualsiasi 
formazione nemica. In questo sen- 
so è evidente l'intenzione di creare 
un maggior numero di soluzioni 
per aumentare la flessibilità tatti- 
ca del gioco, dando per scontato il 
fatto che il cap limit imposto dagli 
sviluppatori non permetterà di dar 
vita a scontri numericamente mol- 
to numerosi. ■ 
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sviluppatore: Neocore Games - publisher: Eastway Media - distributore: N.D. 
uscita: Prima metà del 2010 -sito: www.kingarthurthewargame.com 
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I talentuosi Neocore rispolverano le antiche leggende su Excalibur e i cavalieri della Tavola Rotonda, 
ancora prive di un esponente videoludico di spicco. 



Dopo essere stato legato, per 
fin troppo tempo, alle edul- 
corate variazioni disneyane 
de "La Spada nella Roccia", nel 
lontano 1981 il mito di re Artù tor- 
nò con prepotenza ad affascinare 
l'immaginario di un pubblico più 
maturo, grazie al film di John Boor- 
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Personalmente, sento di poter essere fi- 
ducioso sulla nuova fatica di Neocore 
Games: nel videogame d'esordio il team 
è stato capace di mostrare grandi capa- 
cità, pur andandosi a incanalare in una 
nicchia fin troppo esclusiva, tra gli amanti 
dei wargame con velleità simulative. Con 
questa trasposizione ludica delle gesta 
di Re Artù, invece, il gameplay sembra 
volersi aprire a una fascia più ampia di 
videogiocatori, grazie all'introduzione di 
caratteristiche RPG e alla scrematura di 
ridondanze viste nel precedente lavoro, in 
particolare nella fase gestionale e nel rit- 
mo donato agli scontri. 



Pro: Grandi possibilità di 

personalizzazione, per eserciti e 

personaggi. 

L'engine è capace di grande dettaglio... 

Contro: ...ma dovrà risultare più 
snello che in passato. 



Giudizio 




man "Excalibur". Il visionario regista 
seppe trasporre con grande talen- 
to tutta la violenza e il cupo incanto 
delle storie dedicate al leggenda- 
rio sovrano bretone, appartenenti 
al cosiddetto "Ciclo Arturiano". Po- 
co importa se 20 anni dopo un altro 
film ha provato a introdurre conno- 
tazioni storiche più precise (su cui 
non c'è nemmeno totale accordo), 
associando King Arthur a un fiero 
condottiero romano: a mio giudizio, 
se oggi un autore intendesse imba- 
stire nuovamente la Tavola Rotonda, 
con tutti i suoi cavalieri, dovrebbe 
tenere presenti le atmosfere drui- 
diche inscenate da Boorman, mai 
superate per fascino e potenza vi- 
siva. Spostandoci nel mondo dei 
videogame, però, si rintracciano ben 
pochi tentativi di sfruttare una simi- 
le ispirazione, anche se quest'ultima 
avrebbe rappresentato una valida al- 
ternativa allo strapotere del fantasy 
"classico" (alla fine, però, anche le 
opere di Tolkien affondano le proprie 
radici nell'epica classica anglosas- 
sone): di fatto, dunque, l'RTS degli 
ungheresi di Neocore è uno dei primi 
ad affrontare la materia con serie- 
tà, forte della buona prova fornita dal 
team proprio nella strategia a sfon- 
do storico, con il recente Crusader: 
Thy Kingdom Come. Il nuovo con- 
testo, d'altronde, ha permesso agli 
sviluppatori di costruire uno scena- 



L'RTS DEGLI UNGHERESI DI NEOCORE È ONO DEI 

PRIMI AD AFFRONTARE LA MATERIA CON SERIETÀ, 

FORTE DELLA ROONA PROVA FORNITA DAL TEAM 

NELLA STRATEGIA A SFONDO STORICO 



rio "misto" fra leggende e riferimenti 
precisi al periodo medievale, in cui il 
regno di Britannia deve confrontarsi, 
allo stesso tempo, con minacce stori- 
camente attendibili e terribili insidie 
a carattere sovrannaturale. 

IL DESTINO DI ESSERE RE 

Gli accadimenti più noti intorno al- 
la figura di Re Artù, relativi alla sua 



ascesa, sono contenuti nel prologo 
del videogame di Neocore, e trattan- 
dosi di un gioco strategico la scelta 
appare quantomeno appropriata. Ar- 
tù, dunque, è già stato riconosciuto 
come legittimo pretendente al trono 
di Britannia grazie alla protezio- 
ne di Merlino, che lo ha nascosto 
e ha fornito, al momento opportu- 
no, le prove della sua discendenza 
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POTRETE DECIDERE QUALI 

CAVALIERI FAR ENTRARE NELLA 

TAVOLA ROTONDA, PRENDENDO 

FORMALMENTE IL CONTROLLO SOI 

LORO VESSILLI ED ESERCITI 




da Re Uther, facendogli estrarre la 
spada regale da un blocco di pietra. 
Il popolo si fida ciecamente della 
sua guida illuminata e lo sostie- 
ne in pace come in guerra: se non 
bastassero le pressioni delle Provin- 
cie romane sui confini meridionali 
(storicamente, l'Impero si è ritirato 
dalla Britannia nel 410 d.C.) e i pe- 
ricoli portati dai Signori della Guerra 
del Galles e dalla ferocia dei Sasso- 
ni, nel profondo nord si sprigiona la 
violenza delle tribù selvagge guida- 
te dalla regina di Orkney, la strega 
Morgawse (sorella di Morgana e ma- 
dre dell'usurpatore Mordred). In 
generale, però, va rilevato quanto 
King Arthur strizzi l'occhio, nemme- 
no troppo velatamente, a tutta una 
serie di influenze che c'entrano poco 
o nulla con la saga originale: mo- 
stri e poteri di ogni genere rendono 
i dintorni di Camelot non così di- 
versi, almeno a una prima occhiata, 
da altre lande viste in prodotti dello 
stesso genere. D'altronde, gli stessi 
sviluppatori hanno parlato di un'ispi- 
razione molto libera, anche perché 
le opportunità d'azione concesse 
al giocatore possono stravolgere, in 
qualsiasi momento, gli accadimenti 
e la struttura stessa del regno... 



SE PARSIFAL NON MI PIACE, 
LO LASCIO A CASA... 

Il già citato Crusaders:TKC , oltre 
a offrire un impianto grafico detta- 
gliato e piacevole, presentava alcuni 
pregi non trascurabili nel gameplay, 
magari incapaci di portarlo nel- 
l'Olimpo del genere ma comunque 
validi per la freschezza degli spun- 
ti: grande spazio era stato dato alla 
fase di gestione delle truppe, tra 
una missione e l'altra, così da poter 
scegliere l'addestramento dei solda- 
ti e disporre al meglio delle abilità 
acquisite, mentre un intelligente ri- 
corso alle routine di PhysX rendeva 
più realistici i benefici tattici di un 
buon uso del terreno, al di là della 
maggiore spettacolarità dell'azio- 
ne. Com'è logico, il giovane studio 
di sviluppo ha cercato di portar- 
si dietro, nel nuovo progetto, solo la 
crema di quanto visto in C:TKC, pro- 
vando a ridurre l'estrema lentezza 
delle fasi di combattimento in tem- 
po reale, improntate su un realismo 
senza compromessi, e introducendo 
componenti RPG incentrate su va- 
ri fattori, tra singole unità e governo 
del Regno. Ciò significa che starà a 
voi scegliere se essere un re magna- 
nimo o un despota senza scrupoli, 



come pure potrete decidere qua- 
li cavalieri far entrare nella Tavola 
Rotonda, prendendo formalmente il 
controllo sui loro vessilli ed eserciti. 
All'inizio del gioco, l'unico a sedere 
al vostro fianco sarà Sir Kay, fratel- 
lastro di Artù, in possesso di abilità 
legate al "semplice" uso delle armi 
bianche: in seguito potrete reclu- 
tare maghi e potenti guerrieri, con 
qualsiasi inclinazione morale, fa- 
cendogli accumulare esperienza per 
accedere a nuove abilità, attraverso 
le quest principali e una molti- 
tudine di missioni secondarie. In 
questo, KA sembra voler affrontare 
il tema degli alleati in modo con- 
cettualmente simile a quanto si è 
visto con i "party" dei giochi di ruo- 
lo, con la differenza che a muoversi 
sulla mappa ci saranno, insieme 
ai singoli personaggi, interi eserci- 
ti pronti a seguire gli ordini del re (o 
anche a tradirlo, se l'indicatore di 
"lealtà" dovesse scendere sotto una 
certa soglia). Inutile aggiungere che 
queste caratteristiche potrebbero ri- 
velarsi assai interessanti, donando 
al titolo una personalità tutta sua, 
sempre che gli sviluppatori abbiano 
fatto tesoro delle critiche mosse al 
precedente lavoro. 



CAMELOT E D'DINTORNI 

Per parlare delle potenzialità grafi- 
che di King Arthur, ancora una volta 
è utile tirare in ballo l'opera pri- 
ma dei Neocore: l'engine Coretech 
in Crusaders:TKC ha mostrato doti 
notevoli praticamente in tutti i com- 
parti, dal sistema di illuminazione 
ai convincenti effetti volumetri- 
ci, passando per complessi modelli 
poligonali ed elevatissimi dettagli 
delle texture (almeno per gli stan- 
dard del genere). 

Il costo in termini di framerate, pe- 
rò, è stato troppo alto anche su 
macchine molto aggiornate, ed è qui 
che si sta giocando, probabilmente, 
la partita più importante nello svi- 
luppo di King Arthur, che usa una 
versione "up to date" dello stesso 
motore grafico. 

Quello che è stato mostrato, pe- 
rò, sembra indicare ottimi risultati, 
nonostante siano state mantenu- 
te le feature più impressionanti 
del Coretech, fra cui una rappre- 
sentazione di altissimo livello degli 
eventi meteorologici, attivi nel ga- 
meplay grazie alla sinergia con il 
motore fisico di gioco. 
Chi sarà il primo a tentare di estrar- 
re la spada? ■ 
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Bioware ha vàglia di raccontarci una storia, promettendo 
che sarà la più bella mai ascoltata. Sarà davvero così? 



Non so come vi avvicinerete a 
Dragon Age: Origins. Quello 
che posso dirvi è che io non ve- 
devo l'ora di metterci sopra le mani, e 
nell'ultimo mese, prima di ricevere il 
codice review, ho fatto in modo di evi- 
tare indiscrezioni e precisazioni varie 
che hanno fatto capolino sulla gran- 
de rete. Quello che mi sono trovato 
sul disco fisso è un gioco di ruolo che 
ha cambiato pelle e faccia diverse 
volte nel corso delle 50 ore in cui mi 
ha rapito. A volte mi ha sorpreso, al- 
tre mi. ha stupito, altre ancora deluso: 
alla fine, però, mi 'ha regalato delle 
emozlon.i forti,, dalle gioie militar.i al- 



le (quasi) lacrime per le sorti di una 
guerra o di un compagno. Ora non re- 
sta che capire se sono una signorina 
io o se hanno fatto davvero un gran 
lavoro i ragazzi di BioWare. 

UN CLASSICO? 

Dragon Age: Origins è un gioco di ruo- 
lo per certi versi abbastanza classico, 
benché non sia basato su alcun tipo 
di regolamento esistente (niente D20 
system, insomma). Il nostro personag- 
gio guadagna esperienza uccidendo 
mostri e completando le missio- 
ni. principali e secondarie proposte 
nel corso dell'avventura e può usare i 



PERS ONAGGIO DI PRAGON'AGEr 
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punti ottenuti a ogni avanzamento di 
livello per sbloccare delle abilità base 
(come la capacità di miscelare pozio- 
ni, creare trappole, veleni, slot tattici 
e via discorrendo) e specifiche della 
classe selezionata. È inoltre possi- 
bile recuperare, parlando con alcuni 
NPC o investendo considerevoli som- 
me da quei furfanti dei mercanti, dei 
costosissimi tomi che rendono possi- 
bili delle "carriere" ben definite per 
ogni classe, disponibili al settimo e al 



quattordicesimo livello. Un mago, per 
esempio, può diventare Mutaforma, 
Guaritore, Mago del Sangue o Guer- 
riero Arcano accedendo a rami talento 
unici, in cui spendere punti per gua- 
dagnare abilità precluse ad altri, che 
rendono ancora più aderente al no- 
stro stile il personaggio che abbiamo 
creato. Ci sono, infine, altre, abilità, 
solitamente riservate ai personaggi 
che ci accompagnano, che vengono 
sbloccate in seguito a particolari azio- 
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ni, o perché si è riusciti nel difficile 
intento di accaparrarsi le simpatie 
di qualcuno in particolare. Leliana, 
che pare una curatrice ed è in realtà 
una ladra (misteri della Chiesa!), può 
guadagnare ad esempio dei bonus al- 
l'astuzia se "coccolata" a dovere. Vi 
direi di più, ma rischierei di rovinarvi 
il piacere della sorpresa. 

QUI COMINCIA L'AVVENTURA... 

Il viaggio per le terre disegnate da 
BioWare comincia con la creazione 
del personaggio, o meglio con la scel- 
ta della storia iniziale da seguire. Ce 
ne sono sei diverse, ognuna con un 
punto d'ingresso unico nel mondo di 
DAO. La scelta che ho fatto io, per in- 
filarmi nel Ferelden, ha dato vita a 
Morning, una maga elfa che muove i 
primi passi nella Torre dei Maghi, do- 
ve affronta la prova che la porterà a 
conoscere l'Oblio prima di altri avven- 
turieri, un luogo in cui niente è come 
sembra, sospeso a metà tra una di- 
mensione e l'altra. Quale che sia la 
scelta iniziale, il futuro di ogni perso- 
naggio di DAO è comunque segnato: 
il Flagello incombe e i prole oscura 
stanno mettendo a ferro e fuoco quel- 
lo che, negli ultimi quattro secoli, è 
stato un mondo tranquillo e in pace 
con se stesso. L'unica speranza per 



il Ferelden è rappresentata dall'unio- 
ne dei popoli che lo abitano, popoli 
molto distanti tra loro sia geografica- 
mente sia politicamente. Il compito 
di riunirli tutti sotto un unico vessil- 
lo tocca ai Custodi Grigi, un ordine di 
cui entrerete presto a far parte. E lì sì 
che le cose diventeranno grigie... 

PIÙ SIAMO, MEGLIO È 

Ognuna delle avventure proposte 
comincia facendoci controllare uni- 
camente il nostro alter ego. Già dopo 
un'oretta scarsa di gioco, fondamen- 
tale per prendere dimestichezza con 
i comandi e con la gestione delle va- 
rie finestre di inventario, diario e 
compagnia bella, è possibile farsi ac- 
compagnare da altri personaggi. 
Qui si rende subito necessaria una 
precisazione: probabilmente non ba- 
sterà un'unica avventura per vedere 
quello che il gioco ha da offrire nella 
sua interezza, perché tutto - o molto, 
per essere più onesti - dipenderà dal- 
le scelte che farete. Ci saranno quindi 
alleati che non incrocerete mai, al- 
tri che abbandoneranno il gruppo, 
altri ancora che vi attaccheranno in 
seguito a qualche vostra azione... in- 
somma, vita quotidiana di una gilda 
italiana in un MMORPG qualsiasi, 
solo gestita dalla CPU. Il party può 



essere composto da un massimo di 
quattro membri, tre se si esclude il 
vostro avatar che, per logiche ragio- 
ni, non può essere lasciato a casa. 
La scelta di chi vi accompagnerà può 
essere fatta solo in determinati mo- 
menti, come durante una sosta a un 
accampamento o alla fine di partico- 



lari tronconi narrativi. La gestione del 
gruppo è buona, tanto durante le fasi 
di esplorazione quanto in combatti- 
mento. In quest'ultimo caso, però, è 
doveroso spendere qualche minuto 
per capire il funzionamento degli slot 
tattici, disponibili in numero limita- 
to e aumentabili investendo dei punti 
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Nel momento in cui leggerete queste ri- 
ghe, dovrebbero già essere disponibili due 
DLC, La Fortezza dei Custodi e II Prigio- 
niero di Pietra, venduti al prezzo di 560 e 
1200 punti, che aggiungono cosucce inte- 
ressanti al già piacevolissimo Dragon Age: 
Origins. La Fortezza dei Custodi farà luce 
sulla storia dell'Ordine al quale apparte- 
nete, mentre II Prigioniero di Pietra (che in 
realtà pare sia scaricabile con un redeem 
code inserito nella confezione) darà mo- 
do di arruolare un nuovo membro nel party, 
un golem che vi potrebbe risolvere parec- 
chi problemi nelle fasi più concitate delle 
battaglie. Il livello di sfida del secondo DLC, 
l'unico che abbiamo potuto provare, non è 
elevatissimo, e la possibilità di avere sotto il 
proprio comando un bestione come Shale, da 
sola, vale i soldi richiesti. 
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"talento" nella schermata di perso- 
nalizzazione di cui abbiamo parlato 
poco fa. In questa schermata del gio- 
co è possibile, in pratica, definire le 
routine di intelligenza artificiale dei 
nostri alleati, delineandone i compor- 
tamenti in relazione a quanto avviene 
sul campo di battaglia. Per esempio 
potremmo fare in modo che il ladro 
del gruppo rivolga le sue attenzioni 
ai maghi, o che il guerriero tutta for- 
za e niente cervello debba avere come 
priorità gli arcieri piuttosto che i be- 
stioni che indossano una corazza in 
osso di drago, magari mentre il cura- 
tore attiva un miglioramento ad area 
che rende più precisi i colpi, salvo poi 
lanciare un incantesimo di guarigione 
se un compagno scende sotto il 20% 
della sua vita. Detta così sembra mol- 
to complicata, ma in realtà il sistema 
di menu a tendina dà modo di sce- 
gliere chi fa cosa con una manciata 
scarsa di click. 

L'unica nota stonata, in questo con- 
testo, è rappresentata dai problemi di 
pathfinding in cui mi sono imbattu- 
to in qualche occasione, con il ladro 
di cui sopra incapace di raggiungere i 
maghetti avversari perché impegnato 
a correre contro la schiena di Sten, il 
mio guerriero grande, grosso e arrab- 
biato con il mondo. 
Gli slot tattici, che in prima battuta 



è facile sottovalutare, sono in realtà 
un chiaro segnale di che tipo di gio- 
co sia DAO. Se siete convinti che il 
titolo BioWare sia un seguito di Dia- 
blo o Titan Quest fatto da una casa 
di sviluppo diversa, siete fuori stra- 
da. Questo non è un hack 'n' slash 
e affrontarlo cliccando a destra e 
a manca come pazzi non porta da 
nessuna parte, a meno che non si 
selezioni il livello di difficoltà più 
semplice. Il buon esito di ogni com- 
battimento, nel Ferelden, è legato a 
doppio filo a un'attenta pianificazio- 
ne strategica; quando questa viene a 
mancare, o ci si affida alla buona sor- 
te, o si ricarica la partita. In DAO, in 
altre parole, si passa buona parte del 
tempo riservato agli scontri in pau- 
sa, impartendo ordini ai compagni, 
e sbloccando l'azione solo per vede- 
re se quello che abbiamo pensato era 
giusto o se è il caso di analizzare la 
questione da un altro punto di vista. 
Ma qui è il caso di mettere in pausa 
l'azione per un momento, per sposta- 
re i riflettori su quello che, a seconda 
di come si interpreta il gioco, potreb- 
be diventare un problema o meno: la 
difficoltà dell'avventura. 

DIFFICILE FRUSTRANTE? 

Dragon Age: Origins può essere af- 
frontato a differenti livelli di difficoltà, 



che si sposano con lo stile e l-a dime- 
stichezza al genere di chi si cimenta 
nella battaglia contro il Flagello. 
Questa.scelta non influenza solo la 
resistenza dei nemici, ma introdu- 
ce anche il concetto di fuoco amico, 
che costringe a studiare davvero a 
fondo gli incantesimi dei nostri ma- 
ghi o i colpi di chi vive la battaglia nel 
caos della prima linea, giusto per evi- 
tare di arrostire qualcuno del gruppo 
con una palla di fuoco. Fin qui, tut- 
to nella norma. I problemi sorgono 
quando si va ad analizzare come cre- 
sce la sfida proposta e si scopre che 
la "curva" non è né morbida né omo- 
genea. Giocando a livello normale, gli 
scontri sono generalmente impegnati- 
vi ma svariate battaglie si trasformano 
in veri e propri incubi senza che ce ne 
sia la reale necessità: sono stato bloc- 
cato per ore alle porte di Redcliff, di 
notte, per colpa di un respawn dei 
nemici tra il folle e il pazzesco, con- 
dito da una resistenza ridicola degli 
alleati del villaggio che dovevano 
darmi una mano a fare il lavoro spor- 
co. Alla ventesima volta che rigiravo 
la ruota, proprio quando ero lì lì per 
comprare una vocale, è comparso un 
"suggerimento" in una schermata di 
caricamento, che ricordava quanto 
fosse saggio abbassare il livello di dif- 
ficoltà qualora alcuni scontri fossero 
risultati un po' troppo ostici. Questo 
mi ha dato modo di provare il livel- 
lo "facile", in cui si passeggia tra pile 
di cadaveri che vengono fatti esplode- 
re da una singola magia, con maghi 
che sparano colonne di fuoco in mez- 



zo alla mischia senza ferire i propri 
alleati e cosucce del-gej^ere. La ten- 
sione scema un po' quando non- rischi 
di morire un secondo sì e l'altro an- 
che, ma questa scelta ha il vantaggio 
di permettere a tutti-di vivere una bel- 
la storiai nza lasciarsi rovinare la 
vita dalle battaglie più impegnative. 
Che, per intenderci, agli altri livelli 
corrispondono al numero delle stan- 
ze e delle location che visiterete. Se 
questo sia un pregio o un difetto sta 
unicamente a voi deciderlo. Personal- 
mente ho storto il naso all'inizio, ma 
tutto quello che c'era da assapora- 
re mi ha fatto scordare nel giro di un 
paio di pomeriggi il motivo della mia 
arrabbiatura. 

SCEGLIERE DI VIVERE UNA 
BELLA STORIA 

La trama, in un GdR qualsiasi, è 
sempre il cardine sul quale ruota 
tutto il resto: senza una buona sto- 
ria da raccontare, un'avventura non 
ha semplicemente senso di esiste- 
re. Sotto questo punto di vista, non 
posso far altro che calare il cap- 
pello di fronte al lavoro svolto da 
BioWare: quanto viene raccontato 
in DAO lascia veramente senza fia- 
to e i dialoghi che ascolterete nelle 
fasi salienti riescono a trasmette- 
re emozioni concrete, palpabili. Le 
stesse scelte che si è chiamati a 
compiere, inoltre, sono ben nascoste 
e difficilmente vi capiterà di intui- 
re chiaramente i bivi narrativi pensati 
dai programmatori. Il non permette- 
re di tornare indietro è, a mio avviso, 





upuiTt^forti-dj^TO, e dona . 
^1 tutto quell'aria da* "ogni lasciata 
è persa". Per questo motivo, di- 
venta inutile mettersi a fare calcoli 
sulle risposte da dare o sulle azio- 
ni da compiere: lasciate che sia il 
vostro io a scegliere e ne ricaverete 
un'esperienza totale, sotto ogni pun- 
to di vista. 

L'unico difetto che può essere ascrit- 
to alla trama riguarda alcune piccole 
sviste qua e là che rischiano di infi- 
ciare una coerenza narrativa invece 
molto solida in tutto il resto del gio- 
co. Mi è capitato, per esempio, di 
passare dalle segrete di un castel- 
lo, incontrando una figura cardine 
per l'avventura e mettendo succes- 
sivamente a ferro e fuoco le stanze 
adiacenti. Giunto nella Torre dei 
Maghi, chi mi attendeva sapeva per- 
fettamente quello che avevo fatto 
- nei dettagli - ma ignorava il mio 
importantissimo incontro. Ora, come 
può essere considerato credibile che 
il mio interlocutore sapesse quan- 
te magie avevo scagliato e non che 
avevo incontrato uno dei personag- 
gi più importanti del mondo di DAO? 
Fortunatamente si tratta di casi iso- 
lati, che non pregiudicano la bontà 
di una storia tutta da scoprire, che 



IMPARA L'ARTE 

E METTILA DA PARTE 

Sotto il profilo tecnico, il titolo di 
BioWare è un insieme di luci e om- 
bre. Il motore che muove il tutto non 
è lo stesso che verrà impiegato per 
Mass Effect 2 e i risultati si vedono. 
Il mondo di gioco, afflitto da un per- 
sistente fenomeno di pop up negli 
spazi aperti, rischia infatti di sem- 
brare moderatamente spoglio, anche 
se ben caratterizzato. Questo, in pa- 
role povere, significa che entrando in 
una qualsivoglia stanza sarete subi- 
to in grado di capire a che serve, ma 
il mobilio, oltre a ripetersi di città in 
città, di location in location, non sa- 
rà mai numeroso. Eppure, Dragon 
Age: Origins è uno dei titoli più belli 
da "fotografare" che mi sia mai sta- 
to dato modo di giocare. Il merito è 
da ascrivere a personaggi ben rea- 
lizzati, che possono contare su un 
discreto numero di ottime animazio- 
ni, e a effetti speciali convincenti da 
qualsiasi punto li si guardi. Il fuo- 
co, giusto per entrare nel dettaglio, 
non è una semplice "lastra piatta": 



AH, L'AMORE! 



Si sapeva che ci sarebbero state, ma viverle è un'altra cosa. Sto parlando delle storie 
d'amore che è possibile vivere nel Ferelden. BioWare non si è fatta problemi particola- 
ri a permettere l'amore omosessuale, anche se il sesso, contrariamente al sangue, viene 
opportunamente censurato. In una città, inoltre, potrete recarvi in un bordello, dove 
per una manciata di mone- 
te vi verrà consentito di , 
scegliervi un compagno I I ■ 
con cui divertirvi. C'è an- I 
che la possibilità di farsi I 
un giro da soli e, nel ca- I 
so di Morning, questo mi I 
ha permesso di scoprire I 
un oggetto per cui mi sto I 
ancora rotolando per terra I 
dal ridere. Di cosa sto par- I 
landò? Giocate nei panni di I 

, una donna e scopritelo da I 

- soli, che qui ci leggono an- I 

« che i ragazzini! P_lm_m_l^ j 
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ha del volume che gli permette di 
dare la sensazione di avvolgere ve- 
ramente le sue vittime, così come il 
ghiaccio dà l'impressione di fermare 
lo scorrere del tempo, intrappolando 
gli avversari in una morsa cristallina 
da applausi. Se a questo aggiungia- 
mo schizzi di sangue a profusione e 
alcuni momenti in cui l'azione vie- 
ne rallentata per farci assaporare 
l'uccisione di un nemico particolar- 
mente coriaceo, capirete che avrete 
davvero troppe cose da guardare e 
su cui sbavare per lamentarvi del- 
l'assenza di un comodino o delle 
pareti di un dungeon simili a quel- 
le di un altro posto già visitato. Ma 
probabilmente vi starete chieden- 
do come mai il voto del gioco è così 
alto, in relazione ai difetti descrit- 
ti in queste pagine. Il discorso è 
veramente semplice: Dragon Age: 
Origins è un titolo che non aspetta 
altro che essere lanciato per entrar- 
ti nel sangue, come un virus che ti 
costringe a stare al PC anche quan- 
do il buonsenso ti consiglierebbe 
di andare a letto. Ha una storia 
fantastica, raccontata in modo ma- 
gistrale, e si adatta bene a (quasi) 
tutti i palati, riuscendo a far chiu- 
dere un occhio anche su difetti che 
su titoli meno carismatici fareb- 
bero arrabbiare perché diventano 
insignificanti di fronte a un'opera 
tanto maestosa. Non si può saltare, 
è vero, e ci sono muri invisibili che 
stonano un po' con il pensiero del 
"fai quello che vuoi" e che costrjiii 
gono ogni tanto a farsi dei giriiST 



male per andare da un punto all'al- 
tro della mappa, ma tutto il resto è 
realizzato con uno stile fuori dal co- 
mune, che costringe a rallentare 
verso la fine, per evitare di sentirsi 
"abbandonati" una volta che il Fla- 
gello sarà sconfitto. Epico, non c'è 
altro da aggiungere. 
Davide "ToSo" Tosini 
iltoso@sprea.it ^t 
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Dragon Age: Origins è un titolo che 
ogni appassionato di giochi di ruolo 
su PC non dovrebbe lasciarsi scappare 
per nessun motivo. Ha una delle sto- 
rie più epiche di sempre e ha il pregio 
di raccontarla in maniera affascinan- 
te, sorprendendo chi ha il coraggio di 
abbandonare i calcoli e si lasci tra- 
sportare dal suo modo di vivere le cose. 
Maestoso, imperdibile, con una colonna 
sonora da urlo. Gli unici nei riguardano 
un motore non proprio all'ultimo grido e 
qualche piccola svista a livello di coe- 
renza narrativa. Tutto il resto, però, è di 
primissima qualità. 



Pro: Trama epica 
Tattico fino al midollo 

Contro: Curva di difficoltà 
non ben calibrata 
Engine poco performante 
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II "first RPG shooter" di Gearbox è finalmente nelle mani del miglior redattore che 
potesse apprezzarlo fino in fondo (già. E le marmotte che confezionano cioccolata 
dove le abbiamo dimenticate? ndToSo). 



pagnate tra Santa Monica e 
la downtown di Los Angeles 
ai tempi dello scorso E3 è capitato 



di aprire un sondaggio interno con 
i cinque disperati che erano lì con 
me in trasferta. Lo scopo? Decidere 
quali fossero i tre titoli che più ave- 
vano sorpreso ciascuno di noi. Di 
carne al fuoco ce n'era parecchia, 
vista anche la clamorosa quantità e 
qualità dei prodotti presentati alla 
fiera, ma Borderlands è stato vota- 
to dal sottoscritto come quello che 
ha compiuto il salto più in alto nel- 



m- più attesi di questo inverno. E - vi- 

i vaddio! - anche uno dal palato fine 

; come il buon Marco Salvaneschi di 

to PSM era della medesima opinio- 

n ne: un segnale che forse non ero de 

n tutto impazzito e che Gearbox stava 

ire probabilmente facendo davvero un 

/e- ottimo lavoro. 



La diretta conseguenza e che, una 
volta giunto in redazione il codi- 
ce review per PC, mi sono lanciato 
come una faina affamata sullo stes- 
so, azzannando il ToSo che stava già 
impunemente consegnando il pezzo 



A PRIMA VISTA BORDERLANDS POTREBBE 

SEMBRARE FALLOUT 3 CON LA GRAFICA IN 

CEL-SHADING E, IN EFFETTI, NON SI TRATTA DI 

UN AFFERMAZIONE CAMPATA DEL TUTTO PER ARIA 



e quindi eccomi qui a rendervi con- 
to in queste quattro pagine di come 
si tratti non certo di un capolavoro 



videogiochi, ma di un titolo comui 
que bellissimo e ricco di fascino e 
stile. A dire il vero, non che aves- 
si molti dubbi in merito, contando 



mano a un perplesso TMB: quale anche le numerose ore passate sul 



Games rendesse disponibile la ver- 
sione PC. 

GLI INVASATI DI PANDORA 

A prima vista Borderlands potrebbe 
sembrare Fallout 3 con la grafica ir 
cel-shading e, in effetti, non si trat- 
ta di un'affermazione campata del 
tutto per aria. Tanto per comincia- 



ordelands è affare mio, 



odice Xbox 360 nell'attesa che 2K re, l'ambientazione è praticamente 





^Sum 


"ifóH/f/Sfì 


^EÌSl WWÌl 





^uJJWj 



testa di questo simpaticone ha fatto una 
tta fine. Ecco cosa accade a prendersela 
t una docile signorina come Lilith. 
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CHALL6NGE SFIDE? 

Il bello di vivere in una redazione multipiattaforma (per chi non lo 
sapesse, il sottoscritto è Editor di GamesVillage.it assieme al buon 
Keiser) sta anche nel poter accedere a un sacco di risorse alterna- 
tive per compiere al meglio il proprio mestiere. 
Il codice review che ho utilizzato per la re- 
censione, ad esempio, è purtroppo solo 
in Inglese, come dimostrano chiarar 
alcune delle immagini a corredo. Fo 
natamente ho avuto modo di disporre per 
diversi giorni anche della versione per Xbi 
360, tradotta nell'italico idioma. Grazie ad 
posso rendervi edotti sulla qualità della tr< 
zione, buona nei ' 
doppiaggio. 
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La sospensione del tempo di Ulith le cons 
te di girare attorno al nemico ed effettuar 
attacchi a sorpresa, come in questo caso. 
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Trovare due armi uguali è pressoctn 
visto che sono create in maniera de 
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la stessa, con la sola differenza che 
non ci troviamo in una Washington 
devastata da una guerra nuclea- 
re ma sul pianeta Pandora che, in 
quanto a desolazione e squallore, 
non ha nulla da invidiare a quanto 
si vede nel titolo di Bethesda. 
Per continuare ancora un po' sulla 
strada dei paragoni irriverenti c'è da 
dire che, pur vantando una mappa 
di tutto rispetto in quanto a dimen- 
sioni, Borderlands è un titolo più 
contenuto e meno dispersivo rispet- 
to a Fallout 3. Non esiste un'unica 
enorme superficie con tante istanze 
minori (pure presenti in gran nume- 
ro anche qui), ma il mondo esterno 
è suddiviso in macro-zone, attraver- 



AFFRONTARE BORDERLANDS CON DN PERSONAGGIO 

PIDTTOSTO CHE CON UN ALTRO MODIFICA IN MODO 

SOSTANZIALE L'APPROCCIO AL GIOCO 



sabili a piedi da una parte all'altra 
in 4 o 5 minuti, sempre ammesso 
di non doversi fermare a combattere 
contro i numerosi nemici che popo- 
lano le terre visitate. 
Ciò detto, la storia di Borderlan- 
ds narra della ricerca del "Vault" 
(eh già... proprio così!), un luogo 
mitico dove vivere in pace e lonta- 
ni dalle nefandezze della superficie 
di Pandora. All'inizio dell'avventura 
quattro cacciatori di taglie vengono 
condotti lungo il deserto da un pul- 



mino in puro stile Mad Max, guidato 
da un trafficante d'armi rozzo e lo- 
gorroico. Giunti nella cittadina di 
Firestone, il nostro primo compito 
è decidere quale dei quattro per- 
sonaggi sarà il nostro alter ego. Le 
differenze non sono solo estetiche, 
ma riguardano la classe di appar- 



I 



corrosive, oltre ad avere 



manciata di secondi muovendosi in 
una dimensione parallela. Morde- 
cai è, invece, il classico "ranged", 
visto che predilige l'uso del fucile 
da cecchino ed è in grado di evoca- 
re in suo aiuto un falco che, puntato 
contro il nemico, garantisce un sin- 
golo ma alquanto potente attacco 
dalla distanza. Massimo rispetto per 
Brik, il bestione della compagnia, 
che ama il dolore provocato dagli 



uppare lungo il prosieguo dell'av- 
itura, mano a mano che si sale di 
ilio. Ad esempio, la bella Lilith è 
personaggio che sfrutta armi in- 
no è passato prima di noi senza e" 
i di fare un po' di pulizia. Il sospe 



quella di "entrare in berserk" e fare 
un male boia grazie ai suoi enormi 
pugni. Roland, infine, è il classico 
soldato a là Marcus Fenix: predilige 
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non trovate! 
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UNO DEGLI ASPETTI PIÙ INTERESSANTI DI 

BORDERLANDS È LA POSSIBILITÀ DI CONDIVIDERE 

CON ALTRE PERSONE IL PROGRESSO DELLA NOSTRA 

CAMPAGNA "SINGLE PLAYER" 
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Le antenne con la luce 
verde sono veri e prop 
checkpoint. In caso di 






i fucili e può evocare una torretta mi- 
tragliatrice (con tanto di scudi) che 
funge da diversivo e aiuta non poco a 
districarsi nelle situazioni più affol la- 



Fatte le doverose presentazioni di 
rito, è giusto che sappiate che le 
immagini a corredo di questa recen- 
sione riguardano la lunga campagna 
che ho intrapreso con Lilith, ma che 
ho avuto parimenti modo di testare 
in precedenza anche le altre tre clas- 
si. È quindi con cognizione di causa 
che mi permetto di sostenere, senza 
possibilità di smentita, che affronta- 
re Borderlands con un personaggio 
piuttosto che con un altro modifica 
in modo sostanziale l'approccio che 
si deve avere con le diverse missio- 
ni, principali o secondarie che siano, 
che animano il mondo di Pandora. 



CIRIBIRIBL. KODAK! 

Appena scesi dal pulmino col nostro 
personaggio nuovo di zecca veniamo 
contattati da una misteriosa figura 
femminile che ci guiderà alla ricer- 
ca del Vault. Contestualmente, ci si 
avvicina un piccolo drone logorroi- 
co (pure lui!) che ci aiuta nei primi, 
difficili momenti su Pandora: un 
vero e proprio mentore per l'inevi- 
tabile fase tutorial che, comunque, 
si sviluppa parallelamente alle vi- 



infastidisce più di tanto nemmeno il 
videogiocatore più scafato. 
Mano a mano che si va in profondi- 
tà nella crescita del personaggio (e 
nella storia) ci si accorge di come 
gli elementi "di ruolo" abbiano una 
componente fondamentale nel di- 
segno generale del gameplay. Tanto 



PER UNA GOCCIA DI BENZINA 

Girare a piedi è sempre un piacere, ma attraversare le diverse zone di Pandora su un 
mezzo di trasporto lo è ancora di più, soprattutto se tale veicolo è dotato di una mi- 
tragliatrice o di una torretta lanciamissili. Il territorio arido e parzialmente montuoso 
favorisce non poco l'esplorazione su quattro ruote che, tra le varie cose, ha il van- 
taggio di permettere talvolta l'attraversamento di zone popolate da nemici di livello 
superiore al nostro e che, in caso di incontro a piedi, userebbero le ossa dell'alter ego 
come pratici stuzzicadenti. . 



per dirne una, Borderlands prevede 
un algoritmo di creazione casuale 
delle armi che, oltre ad essere di- 
vise per tipologia, si differenziano 
per danno procurato, precisione e 
frequenza di fuoco. A questi para- 
metri, comuni a tutte le categorie, 
se ne aggiungono altri più sfiziosi, 
come quelli che, ad esempio, ag- 
giungono un danno dementale o 
specializzano ulteriormente il gingil- 
lo in questione, così da renderlo più 
efficace verso alcune tipologie di 
nemici piuttosto che ad altre. Come 
detto, il loro ritrovamento è del tutte 
casuale e può avvenire raccoglien- 
do il bottino dai cadaveri nemici o 
grazie all'esplorazione del territorio 
e al rinvenimento di appositi conte- 



riguarda le munizioni e il vii dena- 
ro. Quest'ultimo, una volta raccolto 
in giuste quantità, può essere spe- 
so in appositi negozi per ottenere 
munizioni, power-up, armi aggiunti- 
ve, medikit e scudi. Gli oggetti che 



scopo possono inoltre essere riven- 
duti al negozio stesso, in modo da 
rimpinguare le nostre finanze. 
La compravendita non è comunque 
l'unico modo per ottenere ogget- 
ti nuovi e soldi da spendere: molte 
quest (soprattutto quelle seconda- 
rie) offrono gli stessi premi, oltre a 
dare una bella botta al nostro calde- 
rone di punti esperienza. 

CRESCI BENE CHE RIPASSO 

Una volta raggiunto il quinto livello, 
il nostro personaggio potrà usu- 
fruire finalmente della sua abilità 
principale. A ogni step successivo 
è nostra facoltà spendere un punto 
per migliorare altri aspetti legati al- 
l'abilità stessa o all'utilizzo di armi 



ad albero Foppa Pedretti. Attraverso 
apposite quest è poi possibile au- 
mentare sia la capacità del nostro 
inventario, sia il quantitativo di ar- 
mi che possono essere impugnate, 
giacché inizialmente la scelta è li- 
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OM BATTI PER LA VITA 

Il nostro alter ego, indipendentemente dalla classe scelta, ha a disposizione uno scu- 
do che si ricarica poco alla volta dopo qualche secondo di inutilizzo, come avviene in 
un Halo qualsiasi. La barra della salute, invece, comincia a svuotarsi in assenza del 
suddetto scudo, senza avere alcuna proprietà rigenerativa se non per mezzo di apposi- 
ti medikit. Una volta che questa si è svuotata completamente, però, non tutto è finito: il 
nostro personaggio non si può più muovere, ma ha ancora la possibilità di sparare. Ti- 
rare giù almeno un nemico prima che il conto alla rovescia raggiunga lo zero significa 
poter rientrare in partita con scudo e salute al minimo. 
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L GIROVAGARE AVVIENE CON OCCHIO CORIOSO, 

MENTRE L'ATMOSFERA HA QUEL NON SO CHE DI 

TESO CHE COSTRINGE AD AVERE SEMPRE I SENSI 

REN ACCESI 



Un metodo comodo per aumenta- 
re il numero di punti XP è quello di 
dedicarsi ad apposite "Challenge", 
a tutti gli effetti dei veri e propri 
achievement in stile Live. Alcuni 



pistola, investi 250 nemici con un 
veicolo, vendi oggetti per x-mila dol- 
lari, e via di questo passo. Oltre a 
fungere da diversivo estemporaneo, 
il completamento delle Challenge 
diventa sovente un buon modo per 
guadagnare un livello prima di un 
boss particolarmente ostico. Più di 
una volta mi è capitato di fare una 
gran fatica a superare una determi- 
nata situazione, salvo poi andare a 
controllare quale fosse la Challenge 
più veloce da finire e, terminandola, 
accumulare punti XP sufficienti per 



salire di livello... magari giusto per 
poter impugnare quell'arma il cui 
uso era precedentemente preclu- 
so e che tenevo da qualche tempo e 
prendere la muffa nell'inventario. 

CHI NON SPARA 
IN COMPAGNIA... 

Uno degli aspetti in assoluto più in- 
teressanti di Borderlands è il poter 
condividere con altre persone il pro- 
gresso della nostra campagna. In 
qualsiasi momento è possibile unir- 
si alla partita di un amico con il 
personaggio che stiamo utilizzando, 
che vene letteralmente catapulta- 
to nella Pandora parallela ospitata 
sull'altro PC: in questo modo si pos- 
sono organizzare battute di caccia e 
di quest in compagnia, magari con 



giocatori che hanno scelto classi di- 
verse dalla nostra. Una volta rientrati 
nella nostra partita privata, il perso- 
naggio conserva tutto quello che ha 
accumulato durante la scampagna- 
ta in terra straniera, dai punti XP agli 
oggetti raccolti, passando per i soldi 
accumulati. Nulla impedisce di far- 



quest assieme a qualche amico, con- 
dividendo il piacere dell'esplorazione. 

UNA GIOIA PER GLI OCCHI 

Il cel-shading di Borderlands è si- 
curamente uno dei migliori mai 
apparsi su PC. Al di là della bontà 
dell'aspetto tecnico, che permet- 
te al titolo di Gerabox di girare alla 
grande anche su sistemi non esatta- 
mente di primo pelo, quello che più 
affascina è il design generale delle 
ambientazioni e dei numerosi perso- 
naggi (nemici e non) che popolano 
la superficie di Pandora e i suoi lu- 
gubri anfratti. Il girovagare avviene 
con occhio curioso, mentre l'atmo- 
sfera ha sempr^ H ■ •■-■ — -,,.. «, 



sempre) gli avversari teoricamen- 
te dotati di cervello come gli umani 
tendono ad attaccare come scri- 
teriati senza tentare un minimo di 
costrutto tattico. Poca roba, che noi 
impedisce a Borderlands di entrare 
di diritto tra i titoli più belli di que- 
sto inizio di stagione. 
Ivan "Kikko" Conte 
kikko@sprea.it 
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I A volte più RPG che sparatutto, altre 
volte più sparatutto che RPG: l'essenza 
di Borderlands sta tutta nell'alternan- 
za di questi due aspetti, curati in modo 
eccelso e miscelati alla grande con 
un'ambientazione che esercita fascino 
su chi si interessa al genere post-ato- 
mico. Alcuni elementi ricordano da 
vicino Fallout 3, tanto che il paragone 
non è irriverente se si vuole guardare a 
Borderlands nella sua componente ruo- 
listica. Inoltre, il fatto di poter godere 
I del gioco anche in compagnia di altri 
I tre amici lo rende un acquisto obbligato | 
1 per chi è alla ricerca di qualcosa di un 
po' diverso dal solito. 
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Pro: Un ottimo mix tra sparatutto 
e RPG 

Ambientazione sfiziosa da esplorare 
Cel-shading realizzato egregiamente 

Contro: Intelligenza artificiale non 
sempre impeccabile 
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LAVORI IN CORSO. 
RALLENTARE 

Dopo sei anni di SimCity (il triplo del 
tempo se considerate il capostipi- 
te) ritrovarsi alle prese con un giocc 
concettualmente così diverso rappre- 
senta sempre una sorta di trauma, 
piacevole è vero, ma per molti abba- 
stanza duro da impedire di accettare 
cambiamenti a quei dogmi imposti 
dal capolavoro Maxis oramai da de- 



difficile mandar giù certe differenze 
strutturali, ma Cities XL non è cer- 
to un gioco improvvisato e resistergli, 
per un appassionato del genere, equi- 
vale a rischiare un embolo da cui poi 
non ci si riprende più. 
Cities XL d'altronde nasce da quel- 
l'embrione chiamato City Life uscito 
nel 2006 a opera degli stessi svi- 
luppatori, un titolo che per la prima 
volta, oltre alla normale pianificazione 
della città, richiedeva ai giocatori di 
studiare con attenzione anche la di- 
stribuzioni delle diverse classi sociali 



plus che in Cities XL 



profondito e riversato su un motore 
grafico completamente tridimensio- 
nale, capace di disegnare panorami 
mozzafiato e lasciarvi liberi di ricreare 
città di stampo non solo statunitense, 
come invece accade in SimCity, ma 
anche panorami tipicamente europei. 



La gestione delle strade in questo 
senso permette una libertà creativa 
e di conseguenza organizzativa che 
non ha eguali, con la possibilità di 
creare strade curve e elaborate arte- 
rie autostradali, incluse sopraelevate 
e chilometrici tunnel. Ma costruire 
una buona rete stradale è solo l'inizio: 
man mano che i cittadini aumente- 
ranno di numero dovrete vedervela 
con problemi sempre più complessi. 
In Cities XL, d'altronde, non basta co- 



lavoro alle fasce più basse della po- 
polazione, ma dovrete fare in modo 
che ciò che viene prodotto arrivi an- 
che nei negozi. A tutto c'è però un 
limite: scaffali troppo pieni si trasfor 



e se vorrete continuare a tenere le 



zione sarà iniziare a esportare 



della vostra produzione. Tanti fabbri- 
che richiedono anche tanto gasolio, 
come tanta agricoltura necessite- 
rà conseguentemente di molta acque 
per andare avanti: peccato che ogni 
mappa di Cities XL abbia una serie 
di risorse limitata a due o più gene- 
ri di prima necessità. La vostra città 
potrebbe disporre di grandi giacimen 
ti di petrolio oppure nascondere moli 
fonti d'acqua, ma allo stesso tempo < 



FUTURO PROSSIMO 

Abbonarsi oggi a Planet Offer, come abbiamo visto, co 
ta un solo grande vantaggio, quello di poter commerciare e 
le città di altri giocatori. Nelle prossime settimane, a ogni m 
do, l'offerta potrebbe divenire molto più allettante. In arrivo, 
gratuitamente e solo per gli abbonati (anche se Montecri- 
sto sta pensando di rende questi aggiornamenti disponibili a 
pagamento anche per tutti gli altri) un primo pacchetto ch° 
comprende un set di edifici per realizzare quartieri storie 
(periodo medievale), la mappa di Rio de Janeiro, tre mega- 
strutture e un nuovo tipo di fattoria. Questo primo pacchetto 
rappresenta solo l'inizio di ciò che gli sviluppatori sono pronti 
a offrirci: arriveranno anche i cosiddetti "blueprints", proget- 
ti speciali che verranno proposti casualmente ai giocatori e 
che daranno modo di costruire, previo congruo investimento 
di denaro, veri e propri monumenti storici come la Torre Eif- 
fel e la Statua della Libertà. Infine sarà il turno delle GEM, non 
semplici strutture ma veri e propri mini giochi gestionali che 
daranno modo di costruire e gestire impianti sciistici, stabil- 
mente balneari e zoo. 
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rete che questo gioco non è facile 
come appare all'inizio ma necessita 



IN CITIES XI NON BASTA COSTRUIRE UNA ZONA 

INDUSTRIALE PER DARE LAVORO ALLE FASCE PIÙ 

BASSE, MA DOVRETE FARE IN MODO CHE CIÒ CHE 

VIENE PRODOTTO ARRIVI ANCHE NEI NEGOZI 



endovi a stringere be 



) delle alleanza commerciali per 



nibilità dipende dalla mappa scelta, 
ci sono anche i beni prodotti a cui 
voi, in qualità di sindaci, potete ri- 
nunciare completamente, scegliendo 
di riservare parte del vostro budget 
per importarli da altre città. Se il vo- 



una comunità 



agraria priva di qu 



prima che poi, avrete bisogno di recu 
perare i prodotti industriali necessari 



IL PETROLIO DEL VICINO 
È SEMPRE PIÙ NERO 

Il commercio, oramai è chiaro, è 
uno dei punti più importanti di que- 
sto gioco. Per tirare avanti bisogna 
produrre, vendere il surplus e ac- 
quistare quello che non si può fare 
in casa. Per farlo con altri giocato- 
ri dovrete necessariamente essere 
connessi e abbonati al servizio Pia- 
net Offer (7,99 Euro al mese e 
15,99 Euro per tre mesi) altrimenti 
dovrete accontentarvi di commercia- 
re con la Omnicorp, la corporazione 
immaginaria che controlla il mer- 
cato mondiale comprando a poco e 
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IL COMMERCIO E ONO DEI PONTI PIO IMPORTANTI 
DI QUESTO GIOCO 



amici che avranno voglia di prova 






vendendo a tantissimo, specializzata 
nel portare sul lastrico anche le città 
più organizzate. Interagire con la Om 
nicorp equivale a rimetterci, sempre. 
L'unica alternativa è rimanere stran- 
golati dal proprio fabbisogno e queste 
è un male per chi non vorrà paga- 
re mensilmente la Montecristo. Un 
altro limite, questo davvero inspiega- 
bile, è l'impossibilità di aprire canali 
commerciali tra due nostre diver- 



se città, cosa che Cities XL permette 
invece nella sua versione a pagamen- 
to e che avrebbe aggirato l'obbligo 
di avere a che fare per forza con la 
stramaledettissima Omnicorp. Una 
mancanza gravissima a cui Monte- 
cristo, lo speriamo con tutto il cuore, 
metterà velocemente una pezza. Il 
problema naturalmente non è paga- 
re: se garantisci il miglior city builder 
di sempre, gli appassionati non ci 



GRANDI ASSENTI 

Un bug, un server zoppicante... sono cose che si accettano in un gioco tanto ambi- 
zioso, ma CitiesXL è stato criticato sopratutto per la mancanza di trasporti pubblici. 
Acquistando il gioco, oltre a sbizzarrirvi con il fantastico tool dedicato alle strade, po- 
trete infatti fare ben poco per diminuire il traffico crescente delle vostre città. Niente 
metropolitana, niente treni regionali né una semplicissima rete di autobus che co- 
munque, stando ai piani di Montecristo, dovrebbero arrivare gratuitamente entro la 
fine dell'anno per tutti gli abbonati. Anche in questo caso nessuno sembra sapere se 
questa basilare feature sarà disponibile a pagamento anche per chi deciderà di non 
pagare il canone mensile richiesto. Non pensate anche voi che sarebbe stato meglio 
decidere queste cose prima dell'uscita del gioco? 




sganciare quei b Luro non cornspor 
de ad altrettanti servizi, mentre non 
farlo equivale a non poter giocare 
davvero a Cities XL. Il fatto che mol 
te caratteristiche ancora non siano 
online peggiora ulteriormente la si- 
tuazione. In questo momento l'unio 
servizio a cui si accede abbonando- 



ni di Montecristo, se ne dovrebbero 
vedere delle belle, ovvero non so- 
lo nuovi edifici con cui arricchire le 
nostre città ma anche monumenti e 
vere e proprie parti aggiuntive chia- 
mate GEM, in grado di moltiplicare 
il divertimento e specializzare ulte- 
riormente i servizi offerti dalle vostre 
future metropoli. Oltretutto, allo sta- 
to attuale, come d'altronde accade 
con ogni gioco ambizioso, Cities XL 
soffre di alcuni problemi tecnici che 
mandano spesso in tilt il sistema di 
trading (proprio il cuore del gioco! La 



mia anuaie Cina sia morenao ai seie 
e i pomodori marciscono nei magaz- 
zini), senza contare alcuni "memory 
leak" che peggiorano gradualmente 
le performance grafiche e obbligano a 
riavvii sistematici, nel mio caso ogni 
una o due ore circa. 

STRADE, STRADINE, 
AUTO E PEDONI 

Nonostante questi difetti di gioventù, 
non posso nascondere di apprezza- 
re tantissimo Cities XL e come me 
la pensano molti di quelli che popo- 
lano la finestra della chat e che si 
divertono spesso a criticare ma so- 
no sempre lì, a pianificare nuove 
zone e a progettare nuove auto- 
of "°de con la stessa passione di 
oempre. Ipnotizzati da un gioco che 
è semplicemente bello da gioca- 
re ma anche da vedere, grazie a un 
motore poligonale versatile e veloce 
(certo, più la vostra città sarà gran- 
de più il lavoro della scheda video 
sarà intenso), a più di 400 edi- 
fici diversi (Montecristo ne vuole 
pubblicare circa duecento ogni an- 



no) e all'ottima cura per i dettagli. 
Al contrario la musica di sottofon- 
do è ripetitiva al punto che già alla 
seconda partita aprirete iTunes, 
mentre gli effetti sonori risultano 
praticamente assenti, lasciando alla 
nostra immaginazione sirene di po- 
lizia, clacson e tutto quel che rende 
le nostre città rumorose ma al tem- 
po stesso vive. Difetti di gioventù, 
così mi ero permesso di chiamar- 
li, ma sempre difetti che devono in 
un modo o nell'altro pesare sul vo- 
to finale. Cities XL è tutto questo, 
un gioco che malgrado tutto rap- 
presenta comunque il punto più 
alto raggiunto da questa tipologia di 
prodotti: sarà abbastanza per farvi 
correre nei negozi e spingervi a rin- 
novare i sette giorni di prova della 
modalità online inclusi nella con- 
fezione? 
France sco Serino 
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CitesXL è un gestionale dalle potenzia- 
lità devastanti. Peccato che il prezzo 
richiesto per giocare online ancora non 
sia del tutto giustificato e che manchino 
opzioni fondamentali come la possi- 
bilità di pianificare e sviluppare un 
sistema di trasporto pubblico necessa- 
rio a ogni city builder degno di questo 
nome. Scandaloso che con il gioco nei 
negozi, alla Montecristo non abbiano 
ancora deciso se rendere disponibi- 
li i futuri upgrade anche per gli utenti 
che non vorranno, o più semplicemente 
non potranno, sottoscrivere alcun ab- 
bonamento. 



Pro: Tecnicamente valido 
Collaborare con gli altri sindaci è 
divertente 

Contro: La versione off line è 

troppo limitata 

Il bello deve ancora arrivare 
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CPU: Single Core 2.4 GHz (Dual Core 2.2 ( 
scheda video: Nvidia GeForce 8800/ATi Radeon I- 

SPAZIO SU HD: 17 GB ■ CONNESSIONE: 
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I sviluppatore: Creative Assembly ■ publisher: SEGA 

I distributore: Steam ■ multiplayer: Internet 

I localizzazione: Completa ■ PREZZO INDICATIVO: € 6.99 




Dopo averci presentato il loro prossimo progetto, I ragazzi di Creative Assembly tornano 
a occuparsi di Empire: Total War con una patch rivoluzionaria e una prima espansione 
dedicata completamente ai nativi americani. 



osa possiamo dire di Empi- 
re: Total War che non sia già 
stato detto su queste pagine: 
Molto poco. D'altronde lo san- 



te non si è fatta attendere e tra 
settembre e ottobre due grandi no- 
vità hanno reso Empire finalmente 
un gioco completo. La patch 1.4 
è stata a tal proposito un fulmine 
a ciel sereno, capace di stravolge- 



no tutti che questo gioco e il più e stata a tal proposito un fulmine 

grande strategico degli ultimi tem- a ciel sereno, capace di stravolge- 

pi, capace di rivoluzionare la serie re in meglio praticamente tutti gli 

creata da Creative Assembly con un aspetti del gioco e portando con sé 



motore grafico completamente nuo 
vo e le tanto attese battaglie navali 
Di Empire si conoscono bene anchi 
i difetti: del terribile stato in cui 
versava il gioco al lancio si è par- 



i- quell'intelligenza artificiale rivolu- 
i. zionaria di cui spesso raccontavano 
e gli sviluppatori in interviste e an- 



tamente nuova, soprat 



jncio di Napoleon non ha fat- giocatori che hanno dedicato a 
ro che gettare nello sconforto questo titolo centinaia di ore tra 



DISPONIBILE SOLO IN DIGITAL DELIVERY LA PRIMA 

COSA CHE BALZA ALL'OCCHIO DI WARPATH È IL 

PREZZO DAVVERO CONTENOTO 



;ioco ha iniziato anche 



sione, denominata Warpa- 
la sorpresa di cui nessuno 
:onoscenza, ulteriore con- 
che le novità in cantiere per 
e non sono affatto finite. Di- 
)ile solo in digitai delivery, la 
cosa che balza all'occhio di 
th è il prezzo davvero mode- 
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ve tecnologie, da ricercare ■ 



ferta allettant 
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LA PATCH 
DEFINITIVA 

A chi ha abbandonato Empire prematu- 
ramente e non avesse voglia di provare 
questa nuova espansione, consigliamo 
comunque di scaricare la patch 1 .4 e 
fare un giro di prova. Con questa penul- 
tima patch (da poco è disponibile la 1.5 
ma corregge solo dei piccoli bug), Crea- 
tive Assembly ha reso il suo ultimo gioco 
un'esperienza completamente nuova. Le 
migliorie sono tantissime, da nuovi bra- 
ni musicali a un'intelligenza artificiale 
in grado di mettere in piedi invasioni na- 
vali come mai si erano viste prima d'ora. 
Anche la diplomazia ha subito drasti- 
ci cambiamenti: le fazioni controllate 
dal computer riescono a condurre del- 
le trattative incredibilmente realistiche e 
modificano le loro offerte in base alle no- 
stre azioni e ai loro obiettivi strategici. 




IN WARPATH POTRETE FINALMENTE SCOPRIRE COSA 

SI PROVA A COMBATTERE CON ARCO E TOMAHAWK 

CONTRO CONQUISTADORES E TRUPPE IMPERIALI 

ARMATE DI MOSCHETTO E ROMRE A MANO 
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Certo, per sette Euro si può sempre 
pretendere di più ma non è che acqui- 
stando Warpath uno si senta truffato, 
anzi! Questa prima (e speriamo non ul- 
tima) espansione di Empire: Total War è | 

l una vera boccata d'aria fresca, diversa 
da tutto quello che ci si aspettava, do- 
ve per la prima volta gli sviluppatori si 
soffermano su piccole fazioni piuttosto 
che su enormi imperi colonizzatori. In 
Warpath non dovrete espandere i vostri 

I territori oltreoceano ma resistere agli 
invasori e, perché no, unificare il Nord 
America sotto un'unica bandiera che 
non abbia né stelle né strisce. Se poi 
accettare la sfida costa meno che anda- 

| re al cinema... 

Pro: Arrivano gli indiani! 
Nuove tecnologie e nuove unità 

Contro: Modesta nelle dimensioni 
Poche differenze tra le fazioni 
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I CPU: Dual Core 2,2 GHz (Dual Core 2,6 GHz) ■ RAM: 1 GB (2 GB) 

I scheda video: GeForce 7800 256MB o equivalente (GeForce 8800 512MB) 

I SPAZIO SU HD: 9 GB ■ CONNESSIONE: 56 Kbps 



I sviluppatore: Terminal Reality ■ publisher: Namco Bandai 
I distributore: Namco Bandai ■ multiplayer: Assente 
localizzazione: Completa ■ PREZZO INDICATIVO: € 39.90 
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Eh sì, son proprio tornati. 



~o\ credete ai fantasmi? lo 
sinceramente sono un po' com- 
battuto a riguardo... mi reputo 
una persona che fa della razionalità 
la sua bandiera: non credo nell'aldi- 
là, nell'Inferno, nel Paradiso e in tutte 
'ste robe qua. Probabilmente il fat- 
to di non avere alcun tipo di fede mi 
costringerà a un'eternità di agonia al- 
l'Inferno: sono talmente sfigato che 
anche se ora non c'è, verrà istituito 
da qui alla mia dipartita. Comunque, 
non credendo nell'aldilà sarebbe lo- 
gico non credere nemmeno nel quasi 
aldilà, cioè ai fantasmi... eppure so- 
no molto affascinato da queste cose, 
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dendoci mi sento di fare un appello: 



ene, che ne 



vincere al Superenalotto? In cam- 
bio uhm, ti prometto che non farò p 
la pipì nel letto. Dopo questo dove- 



dei bhostbuster, titolo che su conso- 
le è uscito ormai da mesi ma che solo 
in questi giorni viene distribuito per 
PC. Voi giustamente penserete che 
tanto ritardo possa essere giustificato 
dall'aggiunta di clamorose feature... 



ìon solo il gioc 



A GHOSTBUSTERS - THE VIDEOGAME MANCA 
UN PO' DI VARIETÀ 



tura levato la modalità 
sia quella online sia qu 
coop. Spiritosi no? 



IL TERZO FILM 
DIVENTA UN VIDEOGAME 

Più volte si è letto in giro che 
Ghostbusters - The Videogame 
avrebbe potuto essere una sorta 
di terzo film interattivo (che at- 
tinge anche dalla serie animata' 



dopotutto, la storia è stata scrit- 
ta da Dan Aykroyd e Harold Rami 
e gli accadimenti nel videogioco 



amano abbastanza be 



ne con quanto descritto nei prim 
due capitoli cinematografici. Nel 



complesso, pero, 



ta, ma i film sono ur 
In ogni modo incont 



dei Marshmallow, Slimer, Gozer i 
Gozeriano, la vecchiaccia della b 



Nelle dimensioni parallele 
le due rette non si incon- 
trano mai, ricordatevelo. 




Questo visore servirà per 
scovare i fantasmi più timidi. 




Di Ghostbusters si fa un gran parlare 
I da un sacco di tempo: abbiamo dedica- 
I to anteprime e news a quello che aveva 
le potenzialità per essere uno dei grandi 
giochi del 2009. Beh, come potete vede- 
re dal voto, qualcosa deve essere andato | 
storto; intendiamoci, Ghostbusters è uno 
sparatutto piuttosto curato e dall'aspetto 
gradevole, però pecca un po' in varietà 
e la storia a ben guardare non si può di- 
re che sia clamorosa. L'assenza di una 
qualsiasi modalità multiplayer è inoltre 
una grave pecca. Ghostbusters rimane 
un prodotto che merita sicuramente di 
essere preso in considerazione, a patto 
che siate disposti a giocare un titolo che | 
| non è niente di sconvolgente. 

Pro: Buono il comparto tecnico 
Atmosfere ben ricreate 

Contro: Un po' ripetitivo 
Manca il multiplayer 



'utilizzo di quest'affare risulta par 
icolarmente noioso. Infine, non si 



può non menzionare la i 
pola da buttare a terra e 



ntinuamente a i 



raffo@sprea.it 



L'INTELLIGENZA ARTIFICIALE DEI NOSTRI COMPAGNI 
LASCIA A DESIDERARE IN DIVERSE SITUAZIONI 
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Isaac Newton salva nuovamente l'umanità, fornendo regole e opportunità a chi è 
impegnato nell'impresa. Altro che mela sulla testa... 



In merito alla versione finale di 
Twin Sector, valgono in gran par- 
te le considerazioni fatte un paio 
di numeri fa in sede di preview, che 
andremo ora a riassumere. In molti 
dei suoi comparti principali, dall'am- 
bientazione al gameplay, il gioco di 
DnS Development ricorda da vicino 
l'insuperato Portai, physix-puzzle ga- 
me in soggettiva partorito da Valve 
Software con la supervisione dei Nu- 
clear Monkey, creatori del titolo indie 
Narbacular Drops. Per lo stesso mo- 
tivo, avevamo affermato che solo la 
prestanza degli enigmi fisici avrebbe 
potuto portare TS oltre una certa so- 
glia di qualità, insieme all'efficacia 
del controllo sulle leggi di Newton da 
parte della protagonista (diverso, ov- 
viamente, dal modello di riferimento). 
Ebbene, alla fine il team di sviluppo 
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3. Non ritor 


neremo, 



imbastito su OSCAR, l'intelligenza 
artificiale co protagonista del gioco, 
perché quelle che due mesi fa erano 



, alla stregua 



SVEGLIAMI QUANDO 
TUTTO È FINITO 

La trama imbastita per il gi 
sulta moderatamente piace 
seguire, pur se manchevole 



Chiaramente, questo è uno degli effetti più "ordi- 
nari" dei guanti cinetici. Il lancio di oggetti pesanti, £ 
però, serve anche a stordire i robot sentinella. 




SOLO LA PRESTANZA DEGLI ENIGMI FISICI AVREBBE 

POTOTO PORTARE TS OLTRE ONA CERTA SOGLIA DI 

QOALITÀ, E IN QOESTO GLI SVILUPPATORI HANNO 

SVOLTO UN LAVORO APPREZZARLE 

ti dettagli e, soprattutto, non troppo li e sabota, in tutti i modi possibili, 



scena (a parte l'ultimo, inserito nel 
finale, che però si dimostra inutil- 
mente stravagante). Non sono ben 
chiare le ragioni per cui l'umanità ha 
voluto auto-confinarsi in bunker sot- 
terranei, anche se la decisione di 
servirsi di bare criogeniche indica un 
problema alquanto lungo da risol- 
vere, al pari o peggio di una guerra 
termonucleare. Quello che conta, pe- 
rò, è che tutti sono a nanna e che, 
per un presunto malfunzionamen- 



to dei sistemi automatizzati, uno dei 
dormienti viene risvegliato per porre 
rimedio alla questione, grazie al- 
l'intervento del già citato OSCAR, 
guardiano artificiale del sonno uma- 
no. In realtà, però, il personaggio che 
siamo chiamati a interpretare, Ashle> 
Simms, non è un individuo qualun- 
que, come risulterà chiaro nelle fasi 
avanzate della trama e come è sot- 
tolineato nel video iniziale, in cui il 
comandante della base ci riconosce 



terci a dormire nel nostro cubicolo 
trasparente. Da qui in poi inizia una 
corsa serrata contro un nemico "sco- 
nosciuto" (lo è fino a circa la metà 
dell'esperienza) che aziona contro di 
noi meccanismi potenzialmente leta- 



di memoria a lungo termine, per ra- 
gioni non del tutto chiare, anche se 
le viene fornito un attrezzo specia- 
le per affrontare la missione: un paio 
di guanti "cinetici", ognuno con una 
diversa funzione, in grado di control- 
lare gli oggetti in modo semplice ma 
estremamente efficace. 

SOLUZIONI 

NELLE VOSTRE MANI 

Le funzioni dello strumento a dispo- 
sizione di Ashley, in buona sostanza, 
si avvicinano a quelle del Gravity 
Gun di Half-Life 2, anche se con al- 
cune opportune variazioni. Il guanto 
blu e quello rosso hanno, rispetti- 
vamente, il potere di respingere o 
attrarre la materia, con conseguenze 
più profonde di quanto ci si potreb- 
be aspettare: se imponiamo la mano 
"rossa" verso una struttura fissa, 
caricando l'abilità relativa della po- 
tenza desiderata, saremo in grado 



dire, se la montagna non va da Mao- 
metto...); al contrario, se usiamo il 
potere "blu" volgendo la mano con- 
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A un certo punto, Ashley è in grado di 
usare i guanti aii'unisono, per produrre 
una scarica elettrica a media gittata. 




Le insidie di aicune stanze sono 
! affrontabili in diversi modi. 
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Queste sfere sono una delle 
presenze costanti nei corridoi del 
bunker. Imparerete a temere il ron- 
zio prodotto dal loro avvicinamento. 
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salti ad altezze considerevoli, maga- 
ri per arrivare in un luogo altrimenti 
irraggiungibile. Chiaramente, ci sono 
poi le applicazioni più "canoniche" 
di simili abilità, grazie alle quali è 
possibile muovere gli oggetti con sor- 
prendente precisione (oltre a una 
facoltà più "offensiva", concessa 
nelle fasi avanzate). In particola- 
re, mi ha pienamente convinto il 
sistema adottato per gestire tali mec- 
canismi, basato semplicemente sulle 
funzioni primarie del mouse: i tasti 
destro e sinistro regolano l'attivazio- 
ne e la portata dei suddetti poteri, 
mentre la rotellina e il pulsante cen- 
trale servono per manipolare nello 
spazio gli oggetti tridimensionali 
(girandoli o spostandone l'asse prin- 
cipale); Detto questo, però, buona 
parte della sfida la fornisce l'ambien- 
te, colmo di insidie fino a sembrare 
inverosimile (e, in effetti, un po' lo 
è): dai traccianti laser alle sentinelle 
fuori controllo, dalle passerelle mo- 
bili alle porte con chiusura a tempo, 
sembra di assistere a un campionario 



// tasto sinistro del mouse assolve alle funzioni "acces- 
sorie" dall'attivazione di macchinari al prelievo di ogget- 
ti, senza nessun pulsante aggiuntivo sulla tastiera. 




In alcuni scenari è possibile attivare un 
sistema a bassissima gravitò, necessario 
a risolvere particolari problematiche. 
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ire efficace 



nella sci-fi videoludi 



ìsenza dei pericol 
rivati da elementi 



può nuotare con i guanti). Una va- 
riazione un po' più marcata, almeno 
in questo contesto basato su enig- 
mi fisici, è presente nelle stanze in 
cui la gravità è prossima allo zero, 
dove è possibile trasportare gli og- 
getti più grandi, troppo pesanti per 
subire l'influenza dei guanti cineti- 
ci: la presenza di mine magnetiche, 
però, rende pericolosi anche que- 
sti spostamenti, insieme all'azione 



l'aria. In generale, qualche scenario 
sembra persino più complicato del 



canismi sono li per tare scena , 
magari depistandovi, mentre altri 
forniscono strade alternative per ri- 
solvere gli enigmi. Purtroppo, altri 
aspetti del gameplay sono legati al- 
le dinamiche più abusate nei titoli 
in prima persona (osteggiate da tut 



con la solita sequela di key-card e 
fusibili da trovare per sbloccare por- 
te e riparare meccanismi. Dal punto 
di vista dell'originalità, poi, non aiuta 
certo la struttura generale del gio- 
co, rigidamente diviso in livelli ma 
senza la coerenza concettuale riscon- 
trata nel geniale videogame di Valve: 
una trama più tradizionale, parados- 
salmente, fa sì che le ambientazioni 
di TS si rivelino molto meno credibi- 
li, oltre che poco varie, nonostante 
le tante spiegazioni fornite su fatti e 



POTERI FIRMATI HAVOK 

Dedichiamo la breve chiosa finale 
agli aspetti tecnici di TS, non tanto 
perché il titolo si sia rivelato per- 
fetto, ma perché ci sembra inutile 
infierire eccessivamente su un pro- 
dotto che, alla fin fine, offre un buon 
rapporto qualità/prezzo. In pratica, 
l'anima del prodotto si muove su due 
binari, uno rappresentato dall'engi- 
ne proprietario, piuttosto pesante per 
quel che offre (gli effetti per il fuoco 
e l'acqua, in particolare, sono sotto 
agli standard), e l'altro dalla discreta 
implementazione del middleware di 
Havok per la fisica, lungi dall'essere 



; calibrata ma comun- 



AL DI LÀ DEI "GUANTI CINETICI", COMUNQUE 

DEN PROGETTATI, DUONA PARTE DELLA SFIDA LA 

FORNISCE L'AMBIENTE, COLMO DI INSIDIE FINO A 

SEMBRARE INVEROSIMILE 



l'interazione con gli scenari e il fun- 
zionamento dei puzzle "ambientali". 
Se questo vi basta, l'acquisto di Twin 
Sector è da tenere in considerazione, 
sempre che il suo gameplay "ragio- 
nato" incontri i vostri gusti. 
Mario Baccigalupi 
secondvariety@sprea.it 
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Il team tedesco DnS Development riesce | 
a fornire una prova più che dignitosa, 
nonostante si fosse lanciato in un con- 
fronto difficile, imbastito con uno degli 
action-adventure più originali e riusciti 
degli ultimi anni. I meccanismi del ga- 
meplay sono ben concepiti, con un uso 
convincente dell'Havok negli strumenti 
in mano alla protagonista e nei pericoli 
insiti nelle ambientazioni. È vero, l'im- 
pianto tecnico è sotto agli standard a 
cui siamo abituati, ma la qualità delle 
sfide riesce ad accompagnarci piace- 
volmente fino alla fine dell'esperienza. 
| Con leggerezza, aggiungerei. 

Pro: Ottimo sistema di controllo. 
Puzzle fisici discretamente concepiti. 

Contro: Engine inspiegabilmente 
pesante. 
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Tales of Monkey Island 
Lair of the Leviathan 

...e così il povero Pinocchio fu inghiottito dalla balena! Come? Cosa!? Mi dicono dalla 
regia che questo non è Pinocchio. E vabbè, capita a tutti di sbagliare, no!? 



el precedente episodio ave- 
vamo lasciato la bella Elaine 
tra le braccia del redivivo su- 
percattivo LeChuck e, come se non 
bastasse, all'inizio della "punta- 
ta" il povero Guybrush aveva perso 
anche la mano sinistra, sostituita 



ere dannatamente 



ratesco, si e sue 



Peccato che, dopo tante vicissitu- 
dini e tante emozioni, il viaggio del 
nostro eroe alla ricerca della mitica 
Esponja Grande sia stato interrot- 
to da un avvenimento a dir poco 



imprevedibile: la sua barca è sta- 
ta inghiottita da un gigantesco leor 
di mare e, per tanto, in questo terz 
episodio dovrà cercare di uscir- 
ne. Magari, per dirla con le stesse 
parole del signor Threepwood, "dal 
l'uscita principale e non da quella, 
ehm... secondaria". 

PARTE DI UN PROGETTO 
PIÙ AMPIO 

Per chi si fosse accorto soltanto 
adesso di Tales of Monkey Island, 
riepiloghiamo un po' la situazione: 
Lair of the Leviathan è parte inte- 



GUYBRUSH THREEPWOOD DOVRÀ FUGGIRE 

'DALL'USCITA PRINCIPALE E NON DA QUELLA.. 

EHM... SECONDARIA" 






grafiche, composta da cinque espi- 
sodi di breve durata (dalle 2 alle 4 
ore di gioco ciascuna), ispirata al- 
la ormai leggendaria saga di Monkey 
Island, proposta da LucasArts negli 
anni Novanta e ancora oggi ricordata 
con affetto da tutti gli avventurieri. 
Questa nuova incarnazione è opera 
di Telltale Games, società fonda- 






negli ultimi anni, si è fatta un no- 
me grazie ad analoghe mini-serie su 
Bone, Sam & Max e Wallace & Gro- 
mit, senza dimenticare l'originale 
Strong Bad's Cool Game for Attrac- 
tive People, di cui lo Xam vi ha già 



La nuova veste di Monkey Island 



Dlorado de Cava, un 
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Il terzo episodio di Tales of Monkey 
Island introduce alcune novità nel 
gameplay, ripristinando per quanto pos- 
sibile il tanto amato "punta e clicca", 
senza tuttavia rinunciare a quanto già 
fatto nei primi due capitoli. La grafi- 
ca resta piuttosto povera di dettaglio, 
anche se incredibilmente evocativa, 
ma per fortuna lo stile deforme, i colo- 
ri accesi e la splendida recitazione ci 
restituiscono un frammento di ottimo 
livello per un'avventura che, nel com- 
plesso, diventa sempre più interessante 
a ogni episodio. Piacevole, scanzonato 
e divertente, Lair of the Leviathan è ciò 
che ogni fan di Monkey Island si aspet- 
terebbe da Guybrush e compagni, anche 
se, purtroppo, la struttura episodica 
tende a colpire soprattutto per la brevi- 
tà di ogni capitolo. 



Pro: Grafica gioconda e ispirata. 
Tempi comici e doppiaggio magistrali. 
Lo spirito è sempre quello. 

Contro: Non si può acquistare 
singolarmente. 
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C'è ancora spazio per qualche traccia di poesia nel videogioco moderno. 



Ho il debole per un certo ge- 
nere di produzioni. Minori? 
Definiamole pure minori. 
Qualcuno le categorizza come indi 
(e peraltro Machinarium vince l'In 
dependent Games Festival 2009 
specialità Visual Art). Forse "min 
mali" rende meglio l'idea. 
Questo Machinarium lo è talmen- 
te tanto da avere la sfacciataggine 
di occupare 350 MB ed essere svi 



Flash? Sì, stand alone. 
La cosa ha una sua motivazione - 
per così dire - storica. Dietro alla 
sigla di Amanita Design si nascon 
de un manipolo di animatori cech 
capitanati dal talentuoso Jakub 
Dvorsky e cresciuti ai banchi del- 
l'Accademia d'Arte, Architettura 
e Design di Praga. Costoro aveva- 
no già dato un cenno del proprio 



L'ASPETTO E LE MOVENZE DI CIASCUNO DEI 

PERSONAGGI COMUNICANO CON PIÙ FORZA DI 

QUALSIASI TESTO 



talento in due produzii 



browser" degli anni andati (Samo- 
rost e Samorost 2); due piccole 



ti in ambito indie. 
Machinarium, avventura minimali- 
sta, rappresenta dunque il naturale 
successore in un'ipotetica linea 
evolutiva. Però è sempre Flash. Le 
ragioni di questo "però" vi saranno 
chiare tra un paio di paragrafi. 

GAME P0ETRY 

È da parecchio che non utilizza- 
vo il termine "poesia" durante una 
recensione; eppure, in questo ca- 
so, mi vedo costretto a recuperarlo 
dal cassetto delle speranze, spolve- 
rarlo e rimetterlo in ghingeri. Tutto 
questo per porre in risalto quel- 
la che è la vera protagonista del 
gioco. Ancor prima del buffo barat- 
tolo di latta che vi si parerà dinanzi, 
mezzo scassato, alla discarica del- 
la prima schermata. Ancor prima di 



Niente prologo, infatti. Niente 
che racconti, spieghi, si affanni a 



io. Cosi come 



sitamente minimalista ma in grado dovrebbe esser 
di racimolare diversi riconoscimen- t'altro che il m» 



mento iniziai* 



terminato di montare il robot avre- 
te già chiare due cose: l'interfaccia 
è proprio la quintessenza della sem- 
plicità (ma non della perfezione, 
come vedremo) e questo è un gioco 
di poche parole. 

Affondati in un universo/città di lat- 
ta squisitamente disegnato a mano, 
vi troverete dapprima a pensare 



yazaki (Laputa) per poi realizzare 
che il gusto del dettaglio e quel sa- 
pore cyber-punk velato di ironia è 
tutto farina del sacco di Amani- 
ta Design. Non c'è una parola. Ci 
sono fonemi. Del resto, che senso 
avrebbe far parlare un tocco di lat- 
ta? Eppure, questo tocco di latta e 
tutti i comprimari della sua avven- 
tura hanno una personalità molto 
forte; lui è un anti-eroe dall'aria 
ampiamente sfigata, ma non è solo: 
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Come si evince da questa schermata, il 3D non 
è certamente l'unica strada. Ne approfitto per 
un elogio alle splendide musiche d'ambiente. 




HINT SYSTEM 



Il problema dell'aiuto al giocatore è qui 
risolto in maniera sorprendentemen- 
te brillante. Ci sono due piccole icone 
in alto a destra. La prima fornisce un 
fumetto di suggerimento immediato sul- 

I la prossima azione, un suggerimento 
breve. Per avere la soluzione comple- 

I ta della schermata, siete invece tenuti 
a sbloccare il libro delle soluzioni, gui- 
dando una chiave verso il lucchetto, 
all'interno di un semplice shoot 'em up. 
I livelli vengono generati casualmente a 
ogni tentativo e ogni schermata richiede | 
l'operazione di sblocco. Difficile reperi- 
re sul mercato una soluzione ludica che 

| bilanci meglio frustrazione e senso di 
sfida. Chapeu! 



In alcuni casi, porzioni di schermata si ren 
dono visibili in seguito a particolari azioni. 




Raramente mi è capitato di incontrare una tale / 
nalità in praticamente tutti i personaggi secondari. 




Non solo il design dei personaggi è 
eccezionale; sono le animazioni a fare 
la vera differenza, infarcendo ulterior- 
mente il gioco di un'ironia unica. 



Denso al gufo, al eatto, ai lazzisti. 
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ai due galeotti fobici, ai tre della 


bidimensionale fondata sulla logi- 


modalità: normale, rannicchiato 


Black Cap Brotherhood (i cattivi); 


ca. Occorre capire; padroneggiare 


e allungato. Questa particolarità, 


potrei andare avanti. Per quanto 


marchingegni, risolvere questioni 


oltre a dare la cifra della connota 


la parte di ciascuno di questi per- 


logiche. Si lavora tanto di intuito, 


zione ilare del personaggio (prova 


sonaggi sia risicata al lumicino, 


assistiti da un inventario che con- 






ta giusto una manciata di oggetti. 


sture estreme), ha precisi riflessi 


ve momento di riflessione deduco 


Specie durante le prime schermate, 


nel gameplay: solo in determinat 


che il merito è tutto del disegno: 


la vera difficoltà sta nell'individua- 


circostanze saranno raggiungibi- 


disegno e animazione. L'aspetto e 


re gli elementi di interazione, molto 


li alcuni elementi di interazione. 


le movenze di ciascuno di loro co- 


ben integrati con i fondali. 


Aggiungete al quadro la necessita 


municano con più forza di qualsiasi 


Se la sfida inizia all'insegna del fa- 
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l'inventario (il tasto destro mostre 




diventano mediamente impegnative 


il menu Flash) e avrete la visione 


al cuore. E se, tutto questo, alla 


(se non per l'avventuriero scafato, 


completa. 


narrazione non basta, ecco che in- 


sicuramente per quello neofita, cui, 


Per farvene un sunto, la sensazio 




comunque, consiglio il gioco a pre- 


ne a pelle è che il sistema denun 



Massimo XAM Svanoni 
Tfia ss i m os va n o n1@spreajr 
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I Lo ammetto, è stato un caso di innamo- 
ramento a prima vista. E ammetto anche | 

I che non siamo alla perfezione, tutt'al- 

I tro. I fastidi causati dall'interfaccia non 
sono irrilevanti, si fanno sentire. Ma 
questo non mi impedisce di constata- 
re che questa avventura minimale, di 
breve durata, sia una di quelle (picco- 
le) esperienze che rimangono impresse 
nei ricordi di un videogiocatore. Giusto 
per rincarare la dose, vi lascio con una 
considerazione. È raro che senta il bi- 

I sogno di scrivere agli sviluppatori per 
far loro i miei personali complimenti. In | 
questo caso ho interrotto la stesura del- 

| la recensione per farlo. 

Pro: Stile, poesia e divertimento. 

Contro: interfaccia con qualche 
intoppo fastidioso 
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I SPAZIO SU HD: 2,5 GB ■ CONNESSIONE: ADSL 
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I sviluppatore: Sports Interactive ■ publisher: SEGA 
1 distributore: Halifax ■ multiplayer: LAN, Internet 
localizzazione: Completa ■ PREZZO INDICATIVO: € 44 
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Dopo l'anteprima del mese scorso abbiamo messo le mani sulla versione definitiva 
del manageriale di calcio più rinomato della storia dei videogiochi. 



Parlare di Football Manager sen- 
za rispolverare ogni anno la sua 
lunga epopea è sempre una sfi- 
da. Diciamocelo, stiamo parlando del 
gioco che ha letteralmente inventato 
il genere dei simulatori di panchi- 



:iomercato e tattica, sopra a 
giocato. Un vero e proprio mo- 



mova eternamente, 



almeno in parte, ascoltando la ster- 
minata comunità di appassionati, 
che integra ogni anno un database 
di squadre, competizioni e giocatori 
senza precedenti. Eppure ogni nuova 
edizione sposta ancora un po' più in 
alto l'asticella, dimostrando che non 
importa quanto si decida di simula- 
re, esisterà sempre qualcosa in più 
da aggiungere o qualcosa da cam- 




1A NUOVA INTERFACCIA SI PRESENTA PULITA E 

ORGANIZZATA, COSTRUITA INTORNO A POCHI E CHIARI 

MENU SITUATI NELLA PARTE ALTA DELLO SCHERMO 



CAMBIO PELLE 

Come abbiamo not 



cosa ad essere cambiata tra que 
sto nuovo Football Manager e il 
suo predecessore è l'impostazio 
stessa delle schermate di navi- 



gazione. La nuova interfaccia si 
presenta pulita e organizzata, co- 
struita intorno a pochi e chiari 
menu situati nella parte alta dello 
schermo e a un tasto destro sen- 
sibile e sempre pronto a riportarci 
alle più ovvie schermate per ogni 




Review 




IL NUOVO SISTEMA TATTICO E CONVINCENTE, ANCHE 

SE È DIFFICILE ABBANDONARE ABITUDINI QUASI 

DECENNALI LEGATE ALLA TRADIZIONALE GESTIONE 

DELLA SQUADRA IN CAMPO 



sezione. Di certo è un cambiamen- 
to che, almeno nei primi istanti di 
gioco, mette a dura prova la routi- 
ne dei vecchi appassionati, ormai 
abituati da qualche anno al me — 
nu laterale, ora completamente 
rimosso. In definitiva, però, pos- 
siamo affermare che dopo le prime 
ore di necessario allenamento, il 
nuovo impianto si dimostra de- 
cisamente molto più simile alla 
tradizione di FM, riportando i vec- 
chi "menu" anche se sotto forma 
di cartelle ed etichette. Il cambia- 
mento estetico prosegue poi nella 
sezione dedicata alla simulazione 
vera e propria, anche se qui, più 
che una rivoluzione, possiamo par- 
lare di un aggiustamento. L'engine 
3D, nato lo scorso anno per af- 
fiancarsi al tradizionale commento 
testuale e al 2D "Subbuteo sty- 
le" degli ultimi anni, ha subito un 
innesto di nuovi elementi grafici 
(pubblico animato e stadi su tutti) 
teso a migliorarne l'impatto. Il ri- 
sultato sembra buono, anche se le 
differenze non sono poi così epo- 
cali da far gridare al miracolo solo 



per qualche dribbling o movim 



UNA NUOVA LAVAGNA E UN 
NUOVO MEGAFONO 

Novità ben più importanti, co- 
munque, si possono trovare nella 
rivoluzionata gestione tattica della 
squadra, a partire dalla possibilità 
di impostare le tattiche con un si- 
stema completamente nuovo che si 
sovrappone alla tradizionale lava- 



Per i tradizionalisti, insomma, è 
possibile utilizzare i vecchi con- 
trolli, anche se le nuove tattiche 
permettono molte opzioni mai vi- 



mdicare a ogni giocatore un ruolo 
ben preciso che non sia solamente 
legato alla sua posizione in campo 
ma anche al suo ruolo (due cen- 
trocampisti centrali potranno avere 
compiti diversi, incontrista e regi- 
sta, per esempio) e deciderne ogni 
singolo movimento per ogni con- 
dizione di gioco. Il tutto partendo 
da un semplice wizard in grado di 
aiutare i principianti. Il nuovo si- 
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ion è molto diverso dal passato, eppure 
e novità disponibili attraverso questo 



__ — _ . 



stema tattico è convincente, anche 
se è difficile abbandonare abitu- 
dini quasi decennali legate alla 
tradizionale gestione della squadri 
in campo. Ancora più difficile, poi, 
è integrare la possibilità di variare 
l'interpretazione di gioco attraver- 
so quelle che vengono chiamate le 
"urla da bordo campo". Durante 
la partita l'allenatore può, in tem- 
po reale, chiedere alla squadra di 
muoversi sulle fasce o al centro, di 
giocare più aggressiva o di conte- 
nere, di tenere palla o di provare a 
tiran 
di controlli del gì 



giocatori: potere de 



Massimo "NKZ" Nichini 
nkz@sprea.it 



Quest'anno l'attenzione principale di 
SI si è incentrata sull'aspetto di me- 

I nu e motore 3D e sul rinnovo pressoché 
totale della gestione tattica della squa- 

1 dra. Entrambe gli interventi ci sembrano 
ben riusciti, anche se la differenza con 
il passato può destabilizzare i giocato- 
ri di lunga data. Nonostante questo, non 
abbiamo rilevato grossi difetti che ci 
permettessero di bollare come negative 
le novità, anzi: la gestione delle tatti- 
che da bordo campo aggiunge profondità 
a una simulazione già di suo ben oltre il 

I meticoloso. A conti fatti, FM 2010 con- 

I tinua a proporsi come il simulatore di 
panchina più completo in circolazione. 



Pro: 

Nuove tattiche anche in tempo reale 
nuova interfaccia 
Profondo come e più di prima 
Le urla dalla panchina! 



Il 



I CPU: Single Core 2,8 GHz (Dual Core 3 GHz) 
I scheda video: Nvidia GeForce 6600/ATi Radeon X1300 

I SPAZIO SU HD: 10.5 GB ■ CONNESSIONE: ADSL 
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sividia GeForce 7900GT, 



I sviluppatore: Visual Concepts ■ publisher: 2KGames 
I distributore: 2K Games ■ multiplayer: Internet 

I LOCALIZZAZIONE: Sottotitoli ■ PREZZO INDICATIVO: € 29,90 
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La simulazione di basket per eccellenza affronta il nuovo decennio con qualche 
difettuccio in saccoccia. 



Esistono alcuni momenti del- 
l'anno che hanno il sapore 
particolare della vittoria. Uno 
di questi è sicuramente quello in 
cui posso dedicare qualche giorno 
alla recensione della serie cesti- 
stica per eccellenza, vale a dire il 
titolo dell'etichetta 2K Sports: NBA 
2K10. Chi mi conosce sa perfetta- 



/ tiri dalla lunetta sono 
rimasti pressoché identici. 



ha mollato ìi colpo su pc lascian- IN NBA 2K10 E FINALMENTE POSSIBILE UNIBSI il 

do campo libero ai ragazzacci di ALTRI GIOCATOBI IN PABTITE ONLINE E FONDABI 

Visual Concepts. Sarà proprio l'as- VEBE E PBOPBIE SQUADBE 

senza di concorrenza il motivo per 

cui quest'anno la serie ha compiuto le classiche che permettono partite al potentissimo editor e, stagio 



>iccolo ma evidente 



LA SOLITA TANTA ROBA 



veloci e stagioni assoi 



la gran- dopo stagione, si pro\ 



de novità di quest anno e II M 
Giocatore". Intuitivamente, si 
tratta della versione per cesti- 
sti di Professionista di FIF 
diventa un Mito di Pi 
Jution Soccer: si 
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una carriera dignitosa, aumentan- 
do poco alla volta i diversi pararne 
che ne determinano le prestazio- 
ni sul parquet. Il tutto funziona pi 
che bene e, se acquisterete NBA 
2K10, passerete una certa fetta d 
le vostre ore gestendo la crescita 



'. speranze grazie dell'alter ego digitale. Oh 



// colpo d'occhio sul palazzetto gre- 
mito di gente è sempre eccezionale. 
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L'editor permette di creare 
senza troppi patemi ii nostro 
| clone, tatuaggi compresi. 
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AGGIORNAMENTO 
IN TEMPO REALE 

1 Se disponete di una connessione a In- 
ternet, NBA Today è quello che fa per 
voi. Si tratta di un tool interno al gioco 
che consente allo stesso di aggiornar- 
si costantemente con quanto accade 
sui parquet oltreoceano. È un servizio 
aggiuntivo vero e proprio, che mette a di- 
sposizione presentazioni dinamiche, se 
non addirittura update della telecronaca, 
allineandosi a quelli che sono i risulta- 
ti della stagione in corso. Ogni giorno, in 
apertura, vengono proposte partite e ri- 
sultati, proprio come se ci si trovasse su 
un sito informativo, oltre a poter lanciare 
"al volo" una delle partite della giornata 
e divertirsi con un match veloce, da soli 
o assieme a qualche amico. 




Bellinelli s'imbellisce e tenta il cane- 
stro in mezzo a una selva di avversari. 



I primi passi della carriera si muovono 
in piccoli campus estivi. La folla dello 
Staples Center è ancora una chimera. 
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Una schiacciata come 
questa viene sempre 
premiata dagli applausi 
del pubblico pagante. 



possibile unirsi ad altri giocatori in 
partite online (il gioco in rete è l'al- 
tra grande novità di questa edizione 
su PC) e fondare vere e proprie 
squadre con le quali affrontare altre 
compagini. Quelle finora descritte 
sono modalità nuove e che donano 
una ventata di freschezza alla serie, 
ma che non impediscono all'edi- 
zione 2K10 di fare, come detto, un 
piccolo passo verso un giudizio me- 



senza pregiudicare la giocabilità. 
Diverso è, invece, il discorso che ri- 
guarda il comportamento in campo 
dei cestisti. Sebbene le routine che 
regolano l'intelligenza artificiale fac- 
ciano la loro porca figura quando si 
tratta di gestire i movimenti, ho no- 
tato una troppa facilità nell'™ w "- - 
segno da tre punti. Anzi... mi spin- 
go a dire che nei primi due quarti, 
quando gli atleti sono ancora freschi 
e abbastanza lucidi, è sufficien- 
te davvero dare mezzo pixel di agio 



I tiratore da 1 



zione 2K10 di fare, come detto, un 
piccolo passo verso un giudizio me- 
no entusiasta rispetto a quello dello 



TRENTATRE TRENTINI 
ENTRARONO A TRENTO 
TUTTI E TRENTATRE 
TROTTERELLANDO 

Una volta messa la gomma delle 
scarpe sul parquet si scopre che i 
motore grafico è più o meno rima; 
invariato rispetto a quanto già vis' 



nella scorsa stagione. A una visio- 
ne d'insieme eccellente, soprattutto 
per quello che riguarda le animazio- 
ni degli atleti, fa da contraltare un 
dettaglio per i visi degli stessi non 
eccessivamente ispirato se non in 
alcuni casi, come quello che riguar- 
da il testimonial di copertina Kobe 
Briant. Siccome si tratta di un gio- 
co di basket e non di un concorso di 
bellezza, tiriamo avanti comunque 
soddisfatti per il comparto grafico e 
ci rammarichiamo - purtroppo - per 
quello tecnico, visto che in alcune 
situazioni l'engine sembra perde- 
re qualche frame di troppo anche su 
sistemi abbastanza recenti, seppur 



ugualmente, 



segnarne uno nel caso riuscissimo 
a liberarci un minimo della mar- 
catura. Il tutto avviene con una 
frequenza troppo innaturale rispetto 
alla realtà (e agli altri episodi della 
serie) per non essere segnalabile co- 
me un difetto non da poco. 
Infine, giusto per gettare un po' di 
ulteriore benzina sul fuoco, il gio- 
co in rete è stato sì introdotto, ma 
soffre in svariati casi di proble- 
mi di lag. Il netcode è sicuramente 
acerbo e ha bisogno di un po' di ot- 
timizzazione, anche se sono state 
annunciate patch correttive in que- 
sto senso e che potrebbero essere 



BASTA DARE MEZZO PIXEL DI AGIO AL TIRATORE 

DA FDORI PER SORIRE ON CANESTRO DA TRE 

INEVITABILE 



onibili nel momento in cui 



Ivan "Kikko" Conte 
kikko@sprea.it 



ànammemo 



Pur rimanendo la migliore (e anche uni- 
ca) simulazione di pallacanestro su 
PC, è indubbio che NBA 2K10 non sia 
I tra le incarnazioni meglio riuscite del- 
] la serie. La colpa è di una eccessiva 
facilità ad andare a canestro, soprat- 
I tutto al di fuori della linea da tre punti, 
l e di un netcode che ha ancora bisogno 
di essere ottimizzato per poter eleva- 
re il multiplayer a colonna portante di 
| questa produzione. La nuova modalità 
"Il Mio Giocatore" è comunque un mo- 
| tivo più che valido per lasciare sullo 
l scaffale la precedente edizione e fare 
l'upgrade, a patto di essere consapevoli 
dei difetti sopra citati. 



Pro: La modalità II Mio Giocatore è 

splendida 

Finalmente l'online... 

Contro: ...anche se afflitto da lag 
Troppo facile andare a canestro, 
soprattutto da tre punti 
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CPU: Single Core 1,6 GHz (Dual Core 2,4 GHz) _ 

scheda video: nVidia GeForce TÌ4299 128 MB o Ali equivalente (nVidia Gel 

SPAZIO SU HD: 2 GB ■ CONNESSIONE: ADSL 
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I sviluppatore: SkyFalIen Entertainment ■ publisher: tu uompan^ 
I distributore: Koch Media ■ multiplayer: LAN, Internet 
! localizzazione: Manuale ■ PREZZO INDICATIVO: € 29,90 




Un adventure RPG tutto back & slash, pieno in parti uguali di problemi e di trovate 
interessanti. Tanta magia e una sola certezza: Diablo è un'altra cosa! 



quella e un altra storia. In prmc 
pio era... uhm, vediamo... ah sì 



sviluppato nel 2007 e non partico- 
larmente brillante in fatto di qualità 
complessiva. Ciò nonostante, il pri- 



mo capitolo di questa piccola e 
piuttosto trascurabile saga aveva 
delle caratteristiche degne di no- 
ta: un ruolo centrale della magia, 
sistema ricco di personalizzazioni 
una varietà di oggetti, armi, amuh 
ti e chi più ne ha più ne metta da 




ci 
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CI TROVIAMO CATAPULTATI IN UN CLASSICO 

UNIVERSO FANTASY ALTERNATIVO, UNA SPECIE DI 

MEDIOEVO IN CUI LA MAGIA È PARTICOLARMENTE 

DIFFUSA 



insomma, da convincere gli svi- 
luppatori a lavorare a un seguito, o 
meglio a un'espansione così corpo- 
sa da meritarsi il titolo di seguito. 



li) ci troviamo catapultati in un 
classico universo fantasy alter- 
nativo, una specie di medioevo 



Quello che qui da noi e Dawn of Ma- 


ticolosamente classificata in 12 


gic 2, per chiarire il concetto, altro 


diverse scuole. Il giocatore può 


non è che Time of Shadows (titolo 


fin da subito entrare nell'avventu- 


che peraltro campeggia nel manuale 


ra seguendo una linea di missioni 


del gioco), espansione stand alone 


principale (diverse per ogni perso- 


dell'originale Dawn of Magic. Tut- 


naggio) o avventurarsi tra le zone 


to chiaro? Spero proprio di sì, così 


alla ricerca di quest opzionali e 


qualcuno può rispiegarlo al sotto- 


secondarie. In questo modo sco- 


scritto... 


prirà una guerra tra Bene e Male 




in cui si dovrà schierare (in base 


A SCUOLA DI MAGIA, MA 


al proprio allineamento, altra ca- 


SENZA OCCHIALI 


ratteristica scelta in partenza) e 


Quale che sia la genesi di DoM2 


contemporaneamente crescerà di 


poco importa. Il gioco è perfet- 


livello diventando così sempre più 


tamente godibile anche senza 


potente. Da questo breve riassun- 


preamboli. Selezionando uno 


to è chiaro che DoM2 offre più o 


dei quattro avatar (differenziati 


meno il menu tradizionale di mol- 


solo per le caratteristiche inizia- 


ti altri RPG. In effetti, sia la tram 







sia l ambientazione non sem- 

hrann nffrirp ^miriti r|j interesse, 

spingendosi spesso nel più bana 
le dei cliché per questo genere. 
Le caratteristiche peculiari van- 



mpio la gestione della magia. 



A GIRAR PER LE VALLATE SI 
RISCHIA DI VOLARE 

Come è facile intuire, DoM2 pos- 
siede del potenziale: decine di 
magie diverse, ognuna miglio- 
rabile, e centinaia di oggetti da 
incantare, creare, benedire o ri- 
vendere e acquistare non sono d 



V APPROSSIMAZIONE NEL CONTROLLO E NEL 
GESTIONE DELLE RATTAGLIE VANIFICA I PREGI DEL 
GIOCO 



tutti. Peccato che tutto questo 
potenziale venga meno quando ci 
si confronta con la nuda realtà. Il 
motore grafico, di per sé nemme- 
no particolarmente sgradevole e 
abbastanza leggero viste le richie- 
ste hardware poco impegnative, 
riesce per esempio a rendere an- 
che una semplice scampagnata 



del background siano piazzati in 
maniera confusa e disordinata, 
rendendo le operazioni basilari, 
come muoversi e colpire i nemi- 
ci, un vero dramma. Alberi che 
coprono la visuale, strade di città 
che si trasformano in labirinti, va- 
si e casse piazzate nel bel mezzo 
di un sentiero... una vera confu- 
sione. A questo poi si aggiunge il 
sistema di cast delle magie che 
prevede l'uso esclusivo del mouse: 



li appena descrii 
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strosa, visti 



palle di fuoco e 



fulmini, per tare degli esempi, se- 
guono una traiettoria lineare e non 
c'è alcuna certezza di riuscire a 



eseguire quello che si program- 
mato in partenza. Tutta questa 
approssimazione nel controllo e 
nella gestione delle battaglie va- 
nifica qualsiasi pregio il gioco 
potesse avere inizialmente. Un ve- 
ro peccato, perché alcune chicche 
come, per esempio, il continuo 
mutare dell'estetica del perso- 
naggio allo sbloccarsi di nuovi 
incantesimi e magie, meritavano 
sicuramente un palcoscenico mi- 
gliore. Sarà per Dawn of Magic 3? 
Massimo "NKZ" Nichini 
nkz@sprea.it 



I Un hack & slash tridimensionale con 
un ottimo potenziale, piagato da alcuni 
problemi tecnici rilevanti e legati alla 
gestione dell'ambiente e al lacunoso si- 
stema di controllo. 

Con una grafica piuttosto gradevole e 
fluida anche su PC non proprio recenti, 

I Dawn of Magic 2 poteva tranquillamen- 
te ambire alla nicchia di appassionati 

] in attesa di Diablo 3. Purtroppo l'impos- I 
sibilità di gestire in maniera gratificante | 
gli scontri vanifica tutto quanto di buo- 
no si poteva trovare in questo titolo. 



Pro: Magie senza limiti 

Contro: Sistema di controllo 

agghiacciante 

Tanta, troppa confusione 




■ CPU: Single Core 3 GHz 










sviluppatore: Krome Studios ■ publisher: LucasArts 
distributore: Activision/Blizzard ■ multiplayer: Stesso PC e in 
localizzazione: Completa ■ PREZZO INDICATIVO: € 29.90 
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Avete presente quella saga fantascientifica che ha segnato l'infanzia 
di tutti i trentenni (e quarantenni) di oggi? Ecco, scordatevela. 



I degli anni ha subito quell'invo- 
I luzione tipica di chi ha troppi 
denari da spendere e un animo da 
eterno Peter Pan. Non proprio come 
la buonanima di Michael Jackson, 
che viveva in una sorta di castel- 
lo incantato, bensì mettendo mano 
alla creatura che l'ha reso ricco e 
famoso: Guerre Stellari. Me lo ri- 
cordo ancora il primo trailer de La 
Minaccia Fantasma. Quanti brividi 
davanti a quel Quicktime scaricato 
a fatica dai server Apple... poi esce, 
si va tutti al cinema a vederlo colmi 
di speranze e illuminati dalla luce 
della Forza, per uscirne due ore do- 
po così delusi e amareggiati che ad 
avere il doppio dell'entusiasmo ci sì 
■ ■ ■ - issa. Poi arriva 
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lo sia saltano in mente a Lucas, che 
razza di intruglio orrendo si sia sco- 
lato per approvare l'esistenza di un 
personaggio raccapricciante come 
Jar Jar Binks (e no, non mi farete 
mai bere la storia che gli Ewok non 
erano poi tanto meglio). L'Attacco 
dei Cloni si risollevò leggermente: 
il film scorreva via meglio, ma ri- 
maneva comunque molto (troppo) 
adolescenziale e a tratti lento e me- 
lenso. Se pensate che nell'Impero 
Colpisce Ancora Luke scopriva che 
suo padre era Darth Vader, appare 
chiaro che il confronto fra la vec- 
chia trilogia e la nuova risulti più 
che mai imbarazzante. Solo ne La 
Vendetta dei Sith si ritrovano dei 
momenti davvero epici e degni del 



Le esplosioni e gii archi elettrici sono 
gli unici effetti grafici degni di nota. 
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passato, anche se alla fine "Giorgi- 
no" ha visto in Episodio II la vacca 
da mungere, tanto è vero che ha 
pensato di dargli uno pseudosegui- 
to, collocandolo fra la fine di quel 
film e l'inizio del successivo. Rea- 
lizzato completamente in computer 
grafica, The Clone Wars è probabil- 
mente il punto più basso raggiunto 
nell'universo di Guerre Stellari: una 
trama ridicola, personaggi carica- 
turali, dialoghi da bambini, nonché 
una realizzazione tecnica ben lon- 
tana dagli standard attuali. Un 
pastrocchio che avrebbe dovuto 
convincere Lucas a desistere da in- 



tenti futuri... invece no, ci ha pure 
fatto due serie animate e questo vi- 
deogioco ci si va a piazzare proprio 
nel mezzo. Massi, continuiamo così, 
facciamoci del male. 

CLONATI DI VOMITO 

Veniamo così alla trasposizione vi- 
deoludica di questo "capolavoro", 
che ovviamente partendo da una ba- 
se così penosa di certo non poteva 
sperare di tramutarsi in un'esperien- 
za indimenticabile. 
Gli Eroi della Repubblica è sostan- 
zialmente un gioco d'azione misto 
platform molto, ma molto basico: i 



Grazie ai poteri della Forza 
è possibile, di tanto in tanto, 
interagire con alcuni elementi. 



THE CLONE WARS È PROBABILMENTE IL PUNTO 

PIÙ BASSO BAGGIUNTO NELL UNIVERSO DI GUERBE 
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Questa sezione dovrebbe essere presa come esem- 
pio da non seguire quando si disegna un iiveiio. 
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/ sempiici enigmi basati suiia rotazione di alcuni dischi 
sono gli unici diversivi al tedio delle varie missioni. 



IN GENERALE NESSUN VIDEOGIOCATORE CON UN MINIMO 

DI ESPERIENZA ALLE SPALLE TROVERÀ QUALCOSA DI 

PARTICOLARMENTE NDOVO INTERESSANTE 



metrica, che tah 



ta lascia spazu 



brevi sezioni in 2.5D a scorrimento 
multidirezionale. A seconda delle si- 
tuazioni, ci troveremo a controllare 

una rnnnia Hi IpHì nnniirp Hi Pioni 
una v^\jppia vji jcvji uppuic vji uiui 1 1 , 

che dovranno affrontare numero- 
si stage eliminando nel frattempo 
tonnellate di Droidi di vario gene- 
re. Non che ve ne siano tanti, eh: 
la maggior parte sono truppe bipedi 
armate di laser che fanno del nu- 
mero la loro forza, ma non mancano 
esemplari più agguerriti e resistenti 
come i Droidi da Battaglia o i Droi- 
di Nano-Ragno con diverse abilità 
d'attacco. I Jedi hanno il vantag- 
gio di poter controllare i Droidi, nel 



distruggere alcuni pezzi di paesag- 
gio. I Cloni invece possono disporre 
di armi pesanti, granate, lanciarazzi 
e cosette simili, in grado di mettere 
KO anche i nemici più massicci. 



// Droide Octuptarra, oltre ad avere un 
nome incomprensibile, riesce a essere 
davvero irritante con i suoi attacchi. 



raccogliere per incrementare il to- 
tale dei punti, spendibili poi in una 
sorta di negozio virtuale: a poten- 
ziamenti di vario genere per Jedi e 
=ClofH : , si affiancano quelli per i Droi- 
di, ovviamente solo nel caso siano 
controllati da noi. In realtà, l'up- 
grade più potente rimane quello 
relativo al "Ballo da Droidi", che vi 
consentirà di far danzare come for- 
sennati i vari nemici, che a quel 
punto diventeranno bersagli fin 
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costantemente lot- 
tare con un sistema di controllo 
pessimo, con i personaggi che van- 
no un po' dove gli gira e soprattutto 
con delle piattaforme che non di 
rado è impossibile distinguere in 
profondità, costringendoci a pinda- 
rici salti nel vuoto. 
Clone Wars è poi un gioco che pre- 
tende tanto dal vostro hardware, 
ma in cambio restituisce pochissi- 
mo: visto lo stile grafico nessuno si 
aspettava texture stradefinite, ma è 
impossibile ignorare la sconcertante 
povertà poligonale, che sfigurereb- 
be persino su una PlayStation 2, 
nonché la totale mancanza di un si- 
stema d'illuminazione al passo coi 
tempi. Tutto è terribilmente piatto, 
scialbo e la dicitura "migliorato per 
DirectX 10, 64 bit, multicore" fra 
le specifiche di gioco fa quantome- 
no sorridere, oltre a sembrare una 
vera presa per i fondelli. 
Da bravo titolo Games for Windows 
- Live non mancano gli achieve- 
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in co-op insieme a un compagno di 
sventura. La cosa aggiunge un po' 
di spessore (mal comune, mezzo 
gaudio), ma l'impressione di trovar- 
si di fronte a un LEGO Star Wars de 
poveretti è forte. 

Come è forte la voglia di prendere a 
pugni sul naso l'ideatore dei dialo- 
ghi: scusate, ma non si può proprio 
sentire Anakin Skywalker, il futuro 
Darth Vader, chiamare la sua pa- 
dawan "Furbetta" e tanto meno 
quest'ultima rispondergli con uno 
"Skycoso". Roba da farti esplodere 
la testa, davvero. 
Mirko TMB Marangon 
tmb@spre a.it 



Vedere i propri ricordi giovanili fat- 
ti a pezzi nel nome del dio denaro non è 
mai una roba bella, tantomeno se ad ag- 
giungere infamia ci si mette un platform 
banalissimo, ripetitivo e abbastanza 
corto, visto che è possibile portarlo a 
termine in poco più di sei ore. Cosa ab- 
I biamo fatto di male a Lucas per meritarci | 
I tutto questo non ve lo so dire, benché al- 
la fine Gli Eroi della Repubblica potrebbe | 
pure risultare un discreto passatempo 
per i veri fan(boy) della saga. Gli al- 
tri farebbero meglio a guardare altrove: 
in fondo, con tutta la carne al fuoco che 
c'è, meglio lasciarla lì questa braciola 
bruciacchiata e rinsecchita. 
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Pro: modalità cooperativa online 



Contro: ripetitivo 
Poco avvincente 
Tecnicamente vecchio 
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I CPU: Dual Core 2.4 GHz (Dual Core 2.8 GHz) 
SCHEDA VIDEO: ATi HD 2600/GeForce 7600 

SPAZIO SU HD: 10 GB 



. RAM: 1 Ub [Z lib) 

n HD 3870/GeForce 8800 GT 
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sviluppatore: Mindware Studios ■ publisher: Aspyr Media 
distributore: Steam ■ multiplayer: Internet, LAN 
localizzazione: Completa ■ PREZZO INDICATIVO: € 20,99 
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Pensate a un nuovo Painkiller, aggiornato al 2009 in termini tecnici e di gameplay. 
L'avete fatto? 



Ecco, il gioco che avete in men- 
te non è Dreamkiller, anche se 
il lavoro di Mindware non è in- 
teramente da buttare. Il team è lo 
stesso responsabile del deludente 
Painkiller Overdose, ma questa vol- 
ta appare chiaro il tentativo di dare 
all'opera un tocco maggiormente per- 
sonale, cosa riuscita solo in parte. 
D'altro canto, Dreamkiller appartiene 
a una fascia di prodotti che non pre- 
tende di competere con i grandi, a 
cominciare dal prezzo, ma anzi si ri- 
volge con onestà ai giocatori che non 
disdegnano titoli meno "impegnati- 
vi", non tanto nella difficoltà quanto 
nel processo di coinvolgimento. In 
questo caso, il punto di riferimen- 
to sono gli sparatutto più frenetici 
e sopra le righe, da Serious Sam al- 



lo stesso Painkiller, con un'offerta d 
gioco chiara e precisa: una decina d 
ore (alla modalità Pazzia, la più dif- 
ficile) per aver ragione di migliaia di 
grottesche mostruosità, attraverso 
quattro capitoli e dodici allucinanti 



parte, suggestioni simili sono presem 
nel film The Celi, del 2000): la pro- 
tagonista, Alice Drake, è una giovane 



/ quattro indicatori ai lati dello schermo 
indicano il livello di "mona", la riserva vitale, 
il potere Berseker e l'upgrade delle armi. 





IL PARTICOLARE RACKGROUND HA CONSENTITO 

AGLI SVILOPPATORI DI SBIZZARRIRSI NEL 

RAPPRESENTARE ON VERO CAMPIONARIO DI FORIE 



mento e l'altro che non superano mai fonte, eventua 
una manciata di secondi. troppo, le intei 



snetico entrano in campo nuove 



PSICOLOGIA D'ASSALTO eventi poco 

La trama, in un videogioco frenetico entrano in e 

e muscolare come questo, non è certo te "presenze 

l'elemento più atteso dai videogioca- uno dei film 

tori. Nonostante questo, il soggetto di con disegni 

Dreamkiller faceva pensare a un in- protagonista 

treccio meno scontato del solito (in (il doppiaggi 



coioga dotata di poteri paranor- tre vite, al termine delle quali vie- 
ìli, grazie ai quali riesce a entrare ne riportata all'inizio dello stage, 
Ila mente dei pazienti e curare, alla annullando qualsiasi vantaggio ac- 
ite, eventuali disturbi psichici. Pur- quisito. Questa, d'altronde, non è 
ppo, le interessanti premesse sono l'unica analogia con vecchi e gio- 
rnate da dialoghi poco ispirati e da riosi gameplay: i poteri e le armi, 



troppo, le interessanti premesse sono 
rovinate da dialoghi poco ispirati e da 



eventi poco chiari, soprattutto quando ad esempio, crescono di potenza 
entrano in campo nuove e strampala- uccidendo i nemici e raccoglien- 



do dei filmati d'intermezzo, realizzati 
:on disegni statici e commentati dalla 
Drotagonista con scarsa convinzione 



il doppiaggio in Italiano, tra l'altro, 
ion aiuta). In ogni modo, il partico- 
are background ha consentito agli 
viluppatori di sbizzarrirsi nel rappre- 
entare un vero campionario di fobie: 
lai la paura dei ragni alle vertigini, 



psicolabile, attraverso una notevo- 
le varietà di scenari e folli invenzion 
visive. Di certo non vi diremo a chi 
appartiene il cervello che fa da tea- 



beh, probabilmente avete centrato 



MATTI PER IL RETROGAMING 

Come in un vecchio shoot'em up, 
la protagonista ha a disposizione 



campo, mentre ogni sconfitta ripor- 
ta il personaggio alla dotazione di 
base, rendendo più pepata la sfi- 
da. Nel mondo dei sogni, Alice può 
far scorrere nelle mani particola- 
ri poteri, sostanzialmente simili a 
un lanciafiamme, una potente on- 
da d'urto e un teletrasporto in stile 
Unreal Tournament: fin da subito, 
però, nelle arene è possibile repe- 
rire strumenti di distruzione ancora 
più "classici", almeno per uno spa- 
ratutto di ambientazione fantastica, 
come maneggevoli lanciamissili, 
pistole a raggi e fulminatori a lun- 
ga gittata. In realtà, i gingilli sono 
appena quattro, con un'invenzio- 
ne degna di nota solo in un caso 
(una sorta di gabbia luminosa), ma 
ogni arma è dotata di un fuoco al- 
ternativo particolarmente potente, 
oltre a non presentare nessuna li- 



Queste fé 



Review 




un numero di nemici davvero spro- 
positato: il gioco è efficacemente 
appoggiato a Steam Clouds per la 
registrazione degli Achievemen- 
ts, e sono bastati un paio di livelli 
per sbloccare l'obiettivo di 400 av- 
versari uccisi con la stessa arma, 
senza contare i mostri annientati 
in modo alternativo. In un conte- 
sto così affollato, l'introduzione del 
classico potere "Berseker" (mag- 
gior forza e mobilità, dopo un certo 
numero di uccisioni) fa sì che si 
acceda di continuo a questa "esta- 



dal rosso dei ne- 



di gameplay, è fornita dalle "porte 
del Subconscio", nelle quali biso- 
gna entrare per uccidere avversari 



Ila spalle mentre si combatta 



gna entrare per 
altrimenti invul 



ta prima di perde 



che funzionato a dovere, se gli 
sviluppatori non fossero inciampai 
in un paio di problemi abbastan- 
za fastidiosi: le armi, ad esempio, 
sono contenute in particolari glo- 
bi di luce, passando sopra ai quali 
si può venire in possesso, auto- 
maticamente, di uno strumento 
non desiderato, solo e unicamen- 
te perché è impossibile guardarsi 



rappresentare un valore aggiun- 
to in questo genere di produzioni, 
mentre nella maggior parte dei cas 
Dreamkiller presenta semplici ver- 
sioni "potenziate" dei nemici più 
ordinari, e solo in un paio di oc- 
casioni è necessario far qualcosa 
in più del bombardare il bersaglio 
grosso. Anche in questi casi, però, 
per capire cosa fare ci vogliono dai 
2 ai 3 secondi netti, sempre che 



PSICHEDELIA ELEMENTARE 

Anche in uno sparatutto di questo 
tipo, l'importanza delle intelligen- 
ze artificiali non è da sottovalutare: 
per quanto le singole routine possa- 
no essere semplici, nel complesso 
dovrebbero offrire un quadro va- 
riegato, grazie all'interazione di 
tanti comportamenti "elementari". 
Questo buon risultato, però, non 
è raggiunto nel gioco di Mindwa- 
re, in cui le IA sembrano applicare 
algoritmi molto simili tra loro: mo- 
vimenti a spirale per i nemici più 
piccoli e veloci, privi di armi e mol 



una maggiore 

staticità per i mostri che possono 
bersagliarci da lontano, al massimo 
capaci di qualche repentino spo- 
stamento. Ciò fa sì che il "sapore" 
dei combattimenti non cambi per 
buona parte dell'esperienza, no- 
nostante la discreta varietà offerta 
da gameplay e impianto grafi- 
co. Quest'ultimo si rivela pulito 
e funzionale, con alcuni scena- 
ri davvero degni di nota e un buon 
uso di aggiornati effetti di sha- 
ding, nonostante la carenza di 
poligoni portata in dote dal vetu- 
sto Painengine. Buona la gestione 
della fisica, che governa gran parte 
dei modelli presenti negli scena- 
ri, anche se il supporto hardware 
a PhysX, in questo caso, non of- 
fre nessun tangibile miglioramento. 
Infine, la longevità del prodotto si 
affida a variazioni della modalità in 
singolo, disponibili dopo aver com- 
pletato lo story mode, e a quattro 
opzioni per il multiplayer: in en- 
trambi i casi, però, nella sostanza 
non si va lontano da soluzioni già 
viste e riviste. I server, poi, sembra- 



no la rappresentazione di un'ulteriore 
fobia, quella per la solitudine. 
Mario Baccigalupi 
secondvariety@spreaTit 



ML-ommemioi 

I Girare in "strafe" per ore e ore, sparando 
a tutto quel che si muove, può annoiare 

I anche il più sfegatato fan degli FPS. Tut- 
tavia, il gameplay di Dreamkiller regala a 
tratti le stesse condizioni di sfida estrema | 

1 dei titoli da cui trae ispirazione, grazie a 
un impianto di base collaudato e ad al- 
cune efficaci scelte di gameplay (come 
l'upgrade automatico delle armi, interrotto | 
solo in caso di morte). Le idee più fre- 
sche, però, non riescono mai a decollare 
veramente, a causa di limiti non trascura- | 

| bili in sede di recensione. Peccato. 

Pro: 

Frenesia allo stato puro. 
Effetti convincenti... 

Contro: 

...ma i limiti del Painengine si sentono 
IA poco diversificate. 



I POTERI E LE ARMI CRESCONO DI POTENZA 

OCCIDENDO I NEMICI E RACCOGLIENDO PARTICOLARI 

OGGETTI, MA OGNI SCONFITTA RIPORTA IL 

PERSONAGGIO ALLA DOTAZIONE DI RASE 





Nei livelli avanzati può essere necessario dei 
scenario per proseg 
preparare con calma le 



L-ommemoi 

I Lucidity è un prodotto esteticamente 
accattivante che, nonostante un conte- 
sto in apparenza adatto a un pubblico 
molto giovane, nasconde un platform 
impegnativo. Il discreto lavoro fatto nel 
progettare i trenta livelli viene tuttavia 
penalizzato da un sistema di controllo 
incerto che, in alcune occasioni, finisce I 
per mettere in difficoltà l'utente quando 
ha più bisogno di precisione e reattivi- 
tà. Chi ama i platform in stile Lemmings 
gli dia un'occhiata, ma si prepari ad ab- 
bondanti dosi di frustrazione gratuita. 
Se state cercando solo un casual game 
divertente, Steam, a parità di prezzo, 

| offre alternative sicuramente migliori. 

Pro: Graficamente molto piacevole 
Trenta livelli piuttosto impegnativi 

Contro: Sistema di puntamento 
spesso frustrante 
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Sono passati quasi otto mesi ed è giunto il 
momento di parlare anche dell'uscita più im- 
portante dell'anno per quanto riguarda Relic, 
rappresentata dall'ottimo Warhammer 40.000: 
Dawn of War 2. DoW2 era un prodotto nato espres- 
samente per essere vissuto in multiplayer, con le 
missioni singole (dedicate a una sola fazione, pe- 
raltro) studiate per impratichirsi con il sistema di 
combattimento e le progressione delle unità. E in- 
fatti, dopo la prima ondata di entusiasmo, tutti 
sono stati concordi nel dire che sotto questo punto 
di vista il gioco in solitario non aveva molto da of- 
frire rispetto a un multiplayer più profondo e molto 
elaborato. Quattro razze sostanzialmente diverse 
tra loro hanno permesso alla community di diffe- 
renziarsi in modo importante e creare una fanbase 
molto attiva per quanto riguarda lo stu- 
dio delle tattiche di ogni fazione sulle 




varie mappe di gioco. Non si trat- 
ta di una community sterminata, 
ma possiamo dire che buona parte 
dei fan della serie si è convertita 
senza particolari problemi a que- 
sto nuovo capitolo, apprezzando 
in varia misura il cambio di di- 
rezione in termini di gameplay 
(meno unità e maggiori influenze 
RPG sullo sviluppo di quelle più 
forti). Sulla qualità del suppor- 
to di Relic non avevamo nessun 
dubbio: lo sviluppatore canade- 
se ha costantemente pubblicato 
aggiornamenti e bugfix per single e multiplayer con 
cadenza mensile, risolvendo da subito i proble- 
mi tecnici per poi concentrarsi sul bilanciamento 
delle partite online. Su questo aspetto, la commu- 
nity si è divisa tra chi ha apprezzato le modifiche 
apportate al bilanciamento delle quattro fazioni e 
chi le ha osteggiate. Una ridda di opinioni, spes- 
so legate all'essere fan dell'una o dell'altra razza, 
che hanno portato qualche aficionado a tornare sul 
primo Dawn of War; il grosso della community è 
comunque rimasto attivamente legato alla nuova 
versione, garantendo numeri in grado di far trova- 
re avversari a ogni ora del giorno e della notte. Non 
è mancata nemmeno la produzione di nuovi conte- 
nuti, rappresentata dall'aggiunta di nuove modalità 
(cooperative e competitive), funzionalità (spet- 
tatore o arbitro) e mappe multiplayer (circa una 
dozzina). Ancora più importante è stata la pubbli- 
cazione dell'editor, che ha dato ampio spazio di 
manovra non solo per quanto riguarda la produzio- 
ne di nuovi campi di battaglia ma anche sul fronte 
dei mod. Finora ne sono stati pub- 




blicati una mezza dozzina 
di livello piuttosto altalenante, prevalentemente 
per la scarsa conoscenza di questa nuova versio- 
ne dell'editor. Molti tra i migliori mod pubblicati 
per l'originale DoW e relative espansioni vedranno 
la luce nei primi mesi del 2010: numerose nuo- 
ve mappe, invece, sono già disponibili, anche se 
la community si sta dedicando essenzialmente a 
quelle in mapcycle sui server ufficiali. In chiusu- 
ra, degno di nota è stato l'annuncio settembrino 
da parte di Relic dell'arrivo, per Marzo 2010, della 
prima espansione ufficiale. Si intitolerà Chaos Ri- 
sing e sarà foriera di numerose novità: l'aggiunta 
di una nuova fazione (i Chaos Space Marine), l'in- 
nalzamento del livello delle squadre preesistenti al 
trentesimo e una serie di unità aggiuntive per Spa- 
ce Marine, Orchi, Eldar e Tiranidi. Oltre alla già 
citata assenza di un single player elaborato, non ci 
sono motivi validi per sconsigliarvi un acquisto ri- 
tardato di Dawn of War 2, peraltro già disponibile 
un po' dappertutto in fascia midprice. 



CHRONICLES OF RIDDICK: — 
ASSAULT ON DARK ATHE^ 



Giunto quasi di soppiatto sui nostri PC al- 
l'inizio dell'anno, il furiano più letale 
dell'universo non ha mancato di far par- 
lare di sé con un secondo capitolo piacevole e 
ben realizzato della saga Chronicles of Riddi- 
ck. Assault on Dark Athena, a differenza del suo 
predecessore, merita di 



Splinter Celi: Pandora Tomorrow. Il multiplayer di 
AODA esalta il concetto di "nascondino" ai mas- 
simi livelli ed è stato apprezzato da un piccolo 
gruppo di appassionati che a oggi tiene ancora 
vivi i server di gioco. Purtroppo, il loro scarso nu- 
mero non è in grado di generare il peso specifico 



gioco per rimediare 
a qualche proble- 



THE LORD OF THE RINGS ONLINE: MINES OF MORIA 



Ci sono MMO che a ogni annuncio catalizza- 
no l'attenzione anche se i contenuti delle 
notizie non sono di particolare importanza. 
Ci sono MMO che, invece, per svariati moti- 
vi passano spesso inosservati nonostante le loro 
ottime qualità. Lord of the Rings Online rientra 
nella seconda categoria, così come dimostrato 
dalla pubblicazione della sua prima espansio- 
ne ufficiale, Mines of Moria, ottimo prodotto che 
ha aggiunto numerosi contenuti inediti a un gio- 
co che ne aveva decisamente bisogno: dungeon, 
nuove aree, oggetti e decine di quest supple- 
mentari confermano l'ottimo lavoro svolto da 
Turbine nel dar forma alle fantasie di Tolkien. La 
pubblicazione della nuova espansione non ha si- 
curamente portato quel boost di utenza in cui 



Codemasters sperava, ma ha avuto I indubbio 
merito di ravvivare i numeri di una community 
in costante calo a causa della mancanza di nuo- 



» essenziale per 



me questo. I fan dell originale hanno apprezzato 
molto Mines of Moria, convincendo anche mol- 
ti avventurieri quiescenti a tornare nella Terra di 
Mezzo contribuendo in modo deciso a mantene- 
re la base giocante sulle trecentomila unità. Il 
continuo supporto tramite patch da parte di Tur- 
bine ha fatto il resto, con la pubblicazione dei 
vari Book d'aggiornamento che hanno corretto 
ciò che non andava con ottima puntualità, garan 
tendo un'esperienza di alto livello. Se non avete 
mai provato Lord of The Rings Online, i contenu 



ti aggiuntivi di Mines of Mori 
sono un'ottima scusa per far 
lo, anche pensando al nuovo 



primi di dicembre intitolata 
Siege of Mirkwood introdurr 
la modalità Skirmish in in- 
stance casuali. Per il 2010, 
inoltre, Turbine ha già fat- 
to sapere di avere un'altra 
espansione in cantiere di ci 
non mancheremo di occu- 
parci in sede di recensione 
e di TGM After. 
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Mese prenatalizio piuttosto pregno in termini di novità in termini di multiplayer competitivo: se il nostro Stermy è tornato da 
Dubai con la convinzione di essere ancora uno dei più forti giocatori del mondo, a noi comuni mortali rimangono gli eventi 
organizzati dalla ESL per Counterstrike Source per trascorrere un inverno all'insegna del frag più sfrenato! 



ì Matteo "Elvin" Lorenzetti (elvìn@sprea ,ìtf^) 



INTEL EXTREME MASTERS 
GLOBAL CHALLENGE 






mi 



In pochi riescono a non perdere la testa 
sotto il sole del deserto... 



Alessandro "Stermy" Avallone, fin dagli 
esordi della sua carriera su Quake MI, è 
largamente riconosciuto come uno dei 
più forti giocatori al mondo e oggi continua 
stabilmente a rappresentare l'Italia su palco- 
scenici di livello internazionale. A conferma 
di quanto detto, è arrivato nella sua casella 
di posta elettronica l'esclusivo invito a Dubai 
per l'Intel Extreme Masters Global Challenge, 
un evento dedicato a Quake Live cui possono 
partecipare solo i sedici giocatori più forti del 
mondo. Ed è proprio sul resoconto del torneo 
che questo mese punteremo i nostri rifletto- 
ri, essendo Alessandro, nuovamente, l'unico 
player ad aver rappresentato il tricolore grazie 
al supporto di AMD. Questa volta, però, in una 
competizione selezionatissima e dedicata sol- 
tanto agli "Extreme Master", cioè a coloro che 
padroneggiano l'arte di Quake Live come nes- 




sun altro. 

Giunto nella terra degli 
sceicchi, il nostro si è di- 
stinto subito con tre partite 
vinte su tre. La prima con- 
tro lo svedese Pelle "fazz" 
Sòderman, finita con un 
pulito 2 a e nessuna via 
di scampo. A seguire, un 
temuto faccia a faccia con- 
tro il favoritissimo austriaco 
Richard "Noctis" Ganste- 
rer, subito rimesso al suo 
posto grazie a uno strepi- 
toso 2 a 1 con un round 
finito addirittura 13 a per 
il nostro connazionale. La 
terza vittoria, giocata in maggiore relax, contro 
il tedesco Felix "smoke" Pafel, gli ha garanti- 
to l'accesso ai quarti di finale. Purtroppo per 
il nostro campione, la corsa si è fermata con- 
tro Magnus "fox" Olsson. La quinta posizione 
rappresenta comunque un risultato di rilie- 
vo che fa ben sperare per il futuro. Le prime 
impressioni del nostro dopo l'eliminazione 
confermano l'amarezza per aver mancato un 
risultato di maggiore prestigio: "Sfortunata- 
mente, il sorteggio dei quarti non mi è andato 
molto bene. Infatti, nonostante fossi primo 
nel mio gruppo, ho dovuto affrontare il primo 
classificato del girone A. Sapevo fin dall'ini- 
zio che il nostro match sarebbe stato difficile, 
perché il suo stile è troppo diverso dal mio. 
È stata una partita combattuta, che sfortu- 
natamente non sono riuscito a trasformare 
in vittoria." Da notare, tuttavia, come Ales- 



Alcune fasi del match sono state segu 
te dallo sceicco Majed Binmohammed 
Bin Rashid al Maktoum in persona. 







Sandro abbia battuto di misura Noctis, che 
ha nettamente sconfitto proprio quello stesso 
Fox che ha eliminato con una partita peren- 
toria il nostro connazionale. La performance 
di Alessandro deve essere valutata alla luce 
di alcune considerazioni di un certo rilievo: i 
suoi avversari, presenti sulla scena da anni, 
hanno sempre avuto la possibilità di rimane- 
re concentrati esclusivamente su Quake con 
un allenamento costante. Alessandro ha inve- 
ce subito uno stop di ben due anni, dovendosi 
spostare su FIFA per il Championship Gaming 
Series (programma televisivo USA). Se valutia- 
mo quindi gli ultimi due risultati in relazione 
a questi fatti, il bilancio non può che essere 
più che positivo per i prossimi eventi che non 
mancheremo di seguire per voi. 



STERMY 

In perfetto stile reportage, ecco i link che vi servo- 
no se volete visualizzare sul vostro browser le tre 
partite disputate dal nostro Stermy all'evento di Du- 
bai. Delle tre vittorie nel gironcino, solo le prime 
due sono state registrate. Molto bella anche la par- 
tita contro Fox nonostante la sconfitta. 

Stermy VS Fazz http://tv.esl.eu/de/vod/view/21619 
Stermy VS Noctis http://tv.esl.eu/de/vod/view/21624 
Stermy VS Fox http://tv.esl.eu/de/vod/view/21641 

Buona visione! 
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ESL COUNTERSTRIKE 

SOURCE PRO SEASON 



Era parecchio tempo che tra le pagine 
della FragZone non parlavamo del- 
l'Electronic Sports League, il sito che 
da anni gestisce tornei online e LAN di va- 
rio genere per il panorama multiplayer PC in 
Italia. Quest'anno, complice anche il man- 
cato svolgimento del l'EPS legato al consueto 
tour itinerante, l'attenzione si è concentra- 
ta sulla gestione di eventi multiplayer per i 
titoli più giocati, tra cui spicca il sempre at- 
tivo Counterstrike Source. Dopo le numerose 
competizioni in cui era suddivisa la comu- 
nità durante le scorse stagioni, stavolta si 
è deciso di condensarla in un campionato 
strutturato sulla falsariga delle competizio- 
ni calcistiche. La prima edizione della Pro 
Season di CS:S si sta disputando in queste 
settimane ed è stata organizzata separando 
i vari team per esperienza dei singoli e tra- 
scorsi agonistici, il tutto in tre campionati da 
otto squadre ciascuno tra serie A, B e C. Tut- 
ti affronteranno tutti in partite di sola andata 
e si genererà una classifica vera e propria. A 
fine stagione permetterà ai migliori e ai peg- 
giori di retrocedere o essere promossi alla 
categoria superiore. Il set di regole utilizza- 
to per i server sarà quello del classico torneo 
EPS: vittorie e pareggi assegnano uno o tre 
punti, che andranno a comporre la classifica 
finale di ogni campionato. La durata del- 
l'evento, comprensivo di eventuali playoff per 
le squadre a pari merito in lizza per la pro- 
mozione o la retrocessione, è di due mesi e 
vedrà la conclusione di questa manifestazio- 
ne verso la metà di dicembre. Fermi lì: anche 



se vi fiondate sul si- 
to ufficiale (www.esl. 
eu/it/css) scoprirete 
solo che le iscrizioni 
sono chiuse e l'evento 
è già arrivato a metà 
del suo svolgimen- 
to. Questo articolo vi 
permetterà tuttavia di 
prepararvi adeguata- 
mente per la seconda 
stagione già sche- 







► ~m 





dulata a partire dagli inizi di gennaio. In 
quell'occasione verranno sicuramente au- 
mentati i campionati con gironi di CI e C2 
per far fronte alle richieste che in queste 
ultime settimane hanno fatto capolino sul fo- 
rum ufficiale. 

Nel mentre, preparatevi apprezzando i pre- 
mi messi in palio, ovvero, i classici servizi di 
server hosting gratuito tanto apprezzati dai 
clan italiani che verranno sicuramente ripro- 
posti in occasione della seconda edizione. 



NON SOLO 
COUNTERSTRIKE 

Ovviamente le competizioni presenti in ESL.it per 
questo inverno e la prossima primavera non si li- 
mitano a questo evento dedicato a Counterstrike 
Source, che tuttavia promette di diventare il 
nuovo torneo di riferimento per questo gioco. Sul 
sito ufficiale sono presenti numerose iniziative 
dedicate a squadre o giocatori singoli per Un- 
real Tournament 3, Warcraft 3, Trackmania, Cali 
of Duty 4 ed è in allestimento una collaborazio- 
ne con la community italiana di Quake Live per 
un primo evento ufficiale dedicato allo splendido 
remake dello sparatutto id. 
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MODDING 
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FACCIA A FACCIA 

I protagonisti dei videogiochi ora hanno la nostra faccia. 
Siamo alla nuova frontiera del modding personalizzato? 



Llarrivo della versione PC di FIFA10 ha portato 
per la prima volta in modo serio, sulla nostra 
i piattaforma di gioco preferita, il concetto di 
"gameface". Si tratta di un servizio gratuito legato 
alla pubblicazione del gioco calcistico di Electronic 
Arts, che in questi ultimi mesi ha polverizzato ogni 
record di vendite. È sufficiente scattare una foto 
frontale e una laterale del proprio volto per poi ca- 
ricarle in un plug-in dedicato: una volta terminata 
l'elaborazione, che richiede l'intervento dell'utente 
per le modifiche essenziali, il viso viene processato 
e inserito sul server centrale di EA, che provvede- 
re a distribuirlo a tutti gli avversari che giocheranno 
con o contro di noi. La componente multigiocato- 
re è sicuramente il traino più importante di questo 
prodotto, che grazie a continui aggiornamenti e 
affinamenti è riuscita a conquistare anche le fet- 
te di mercato ad appannaggio dei giocatori di PES 
più convinti. Il successo ottenuto dal programma 
Gameface (condiviso tra PC e Console) è stato sem- 
plicemente incredibile: dopo un down dei server di 
quasi una settimana per l'eccessivo carico di lavoro 
in termini di upload di visi da parte di centinaia di 
migliaia di appassionati, il servizio si è stabilizzato 
permettendo a intere squadre virtuali composte dai 
visi dei rispettivi giocatori calcare i campi di gio- 
co di tutto il mondo. L'impressione è che Electronic 
Arts abbia trovato un nuovo modo per attrarre vec- 
chi e nuovi giocatori nel mondo del multiplayer, e 
non solo per quanto riguarda i titoli sportivi. Basta 
provare per una volta il coinvolgimento di vedere il 
proprio volto segnare una rete in compagnia di chi 
conosce la nostra faccia per capire che ci troviamo 
di fronte a un nuovo modo di concepire il concet- 
to di modding. Molti penseranno che si tratta di 
un semplice orpello grafico per attirare l'attenzione 
dei giocatori occasionali: noi invece siamo convinti 
si tratti della nuova frontiera del modding perso- 
nalizzato, che in futuro arriverà ad altri elementi 
caratteristici del giocatore. Se solo pensiamo al 





trend che negli ultimi anni ha investito vari generi di vi- 
deogiochi, influenzati dalle personalizzazioni possibili in 
svariati RPG o sparatutto, viene da chiedersi come mai 
nessuno ci abbia mai pensato prima. Dagli albori del 
multiplayer via cavo seriale ai server da migliaia di uten- 
ti, i progressi sono stati numerosi. Prima è aumentato il 
numero di giocatori presenti in partita, poi è arrivata la 
possibilità di comunicare a costo zero. Una nuova evo- 
luzione in questo senso era praticamente inevitabile. 
Nell'immediato futuro la possibilità di inserire il pro- 
prio volto in altri videogiochi a carattere competitivo o 
cooperativo diventerà una feature quasi indispensabile. 
Vedersi con in testa un elmetto della Seconda Guer- 
ra Mondiale, un casco da pilota (magari non integrale) 
o calati in qualsiasi contesto realistico, fantasy o fanta- 
scientifico che sia, potrebbe essere il punto di partenza 
(o di arrivo) che porterà i videogiocatori online a identifi- 
carsi con il proprio alter ego virtuale. 
Un altro passo in avanti verso il cyberspazio teorizzato 
da William Gibson? 



, A cura di Matteo "Elvin" Lorenzetti (elvìn@sprea,it 



@^ 




Tutto quello che avreste voluto sapere sulle beta dei titoli più attesi 
e non avete mai osato chiedere! 

Ali POINTS BULLETIN 



Uno dei giochi più divertenti che si fanno da piccoli è quello delle 
guardie e ladri: a quanto pare, entro la fine dell'anno, qualcuno si 
divertirà anche a farlo virtualmente visto che è in arrivo la versione 
completa di Ali Points Bulletin. Si tratta del MMO realizzato da Realti- 
me Worlds che simula a tutti gli effetti una cittadina virtuale e tutte le 
sue infinite possibilità a livello criminale. Abbiamo avuto la possibilità di 
metterci sopra le mani in occasione della open beta di metà ottobre e dob- 
biamo dire di essere rimasti piacevolmente sorpresi del livello qualitativo 
raggiunto da questo gioco. Le aspettative dello scorso E3 sono state am- 
piamente confermate e potrebbero portare a un titolo di grande 
spessore in grado di staccarsi dalla massa dei MMO che oggi- 
giorno affollano il mercato. I motivi sono semplici e vedono nel 
concept di base di APB la loro spiegazione migliore. Dopo una 
prima fase di creazione del personaggio assolutamente completa 
e spettacolarmente personalizzabile, siamo obbligati a decide- 
re da quale parte stare: se entrare nelle forze dell'ordine o di una 
gang criminale che ha tutta l'intenzione di arricchirsi ai danni 
della comunità. Una volta deciso il proprio destino, si capi- 
sce come APB sia un prodotto completamente asimmetrico 
nel gameplay. Non aspettatevi una città popolata da migliaia 
di guardie e ladri che si inseguono sparando: oltre a mette- 
re in ginocchio i server di chiunque, si finirebbe con avere 
più giocatori che passanti, a discapito del realismo vio- 
lento che si vuole ottenere nel gioco. Le sessioni legate 
alla crescita del proprio personaggio vedono entram- 
be le fazioni alle prese con obiettivi specifici: le 
missioni assegnate ai malfattori prevedono 
il compimento di crimini di vario gene- 
re: furti, rapine, estorsioni, e tutto il 
peggio del campionario del perfet- 
to grassatore. Agli sbirri il compito 
di prevenire tutto questo pattuglian- 
do attentamente le strade della città 
e tenendo d'occhio i futuri galeotti. Già fin dalla fase 
di preparazione si capisce che APB è un titolo multi- 
player anomalo: prima di poter mettere la mani addosso 
ai bricconi bisogna aspettare che questi commetta- 
no effettivamente un crimine: coglierli sul fatto non è 
per niente facile, soprattutto perché la città è molto gran 
de e le opportunità criminali non mancano. Spesso si 
accorre a una segnalazione senza arrivare in tempo 



per beccare i cattivi in flagranza di reato. Alcune volte invece è possi- 
bile individuare eventuali sospetti ancora prima che entrino in azione. 
Seguirli senza farsi notare e preparare una trappola è emozionante quan- 
to sistemare qualche palo durante una rapina o anche solo progettare un 
furto complesso studiando vie di fuga. Il gameplay di APB ci è piaciu- 
to molto: si tratta sicuramente di un MMO d'azione in cui l'abilità con 
mouse e tastiera nell'uso delle armi da fuoco è essenziale, a conferma 
di come la crescita del proprio personaggio sia legata al miglioramen- 
to del proprio stile di gioco rispetto al semplice tempo a disposizione. Le 
sparatorie sono ben realizzate, con un ottimo uso del concetto di coper- 
tura, mentre i danni e la simulazione della fisica relativa a corpi e veicoli 
non mancheranno di dar vita a momenti assolutamente epici. Sul fron- 
te delle problematiche non possiamo non citare anche i difetti legati 
alla struttura decisamente particolare di questo prodotto: per bilancia- 
re il gameplay, il gioco valuta la skill dei giocatori cercando di mettere 
guardie e ladri di pari livello in condizioni di incontrarsi e inizia- 
re a giocare al gatto con il topo. Non sempre questo sistema 
ha funzionato: in più di un'occasione sbirri cattivissimi sono 
piombati addosso a criminali di mezza tacca (il sottoscritto 
e altri falliti al seguito) mettendo fine anzitempo alle nostre 
scorrerie criminali. A parte questo, tecnicamente il gioco è 
di alto livello, un aspetto confermato dalle notevoli richieste 
hardware; in cambio però abbiamo una città stupendamente 
caratterizzata, nonché vetture e modelli dei personaggi stre- 
pitosi in quanto a texture e animazioni. 
Marzo 2010 non è mai stato così lontano... 
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MODALITÀ: Closed Beta / STATUS: Attiva 
SITO: www.apb.com/ USCITA: Marzo 2010 



Le più succose anticipazioni sul mondo in continua evoluzione dei 
MMOG: tutto quello che fa "massnotizia" è qui! 



Ben ritrovati sulle pagine delle Massi- 
ve News: questo mese esordiamo con 
le confessioni, in particolare sul fat- 
to che il sottoscritto ha finito per lasciarsi 
coinvolgere in Aion. Ne avranno già parlato 
e ne parleranno altrove su TGM, ma se vo- 
lete la mia personalissima opinione è che il 
titolo NCSoft è un prodotto talmente hardco- 
re nell'impostazione (farming e grinding a go 
go, anche nelle professioni) che quasi rie- 
sce a "fare il giro" costringendo l'utente a 
farsi giocare in tranquillità. Troppe volte mi 
sono misurato con la febbre della corsa al- 
l'ottimizzazione sfrenata del personaggio nel 
più breve tempo possibile (magari per esse- 
re subito competitivo in PvP), ma in questo 
caso proprio non mi viene facile: in Aion la 
"missione-perfezione" è talmente ardua e 
inarrivabile per chiunque abbia una normale 
vita di lavoro e impegni sociali che la rinuncia 
alla corsa matta è praticamente istantanea. 
Troppi soldi per avere tutto (si pagano anche 
gli upgrade delle abilità di raccolta, per di- 
re), troppa esperienza richiesta per fare il 50 
in tempi brevi (io ci metterò mesi e mesi, è 
matematicamente certo) e troppi Punti Abis- 
so per ottenere i set e gli altri oggetti PvP con 



un tempismo accetta- 
bile. Risultato? Visto 
che il titolo è godibi- 
le, e che comunque 
si tratta di un MMOR- 
PG che senza eccellere 
mette assieme il me- 
glio del panorama, si 
prende tutto più alla 
leggera e senza alcun 
burnout si procede 
lentamente verso i li- 
velli più alti. Per me è 
un plus, per altri ma- 
gari sarà frustrante, 
ma con Aion trovo che 
l'equilibrio tra le parti (e il tempo richiesto) 
sia abbastanza soddisfacente. Chiuso il capi- 
tolo delle valutazioni non richieste, passiamo 
ora a tutt'altro genere di MMORPG, anzi ac- 
tion MMOG: perché Crime Craft, nel suo 
travagliato esordio, merita in effetti un appro- 
fondimento. Che è successo, infatti, al titolo 
di Vogster Entertainement? Pubblicato ad ago- 
sto a prezzo pieno, e venduto esclusivamente 
in Canada e Stati Uniti con due mesi di gioco 
inclusi (ognuno a 9 dollari e 99), già a otto- 
bre Crime Craft è 
passato a una so- 
luzione ibrida dai 
costi diversi e più 
contenuti: 29,99 in 
digitai delivery (con 
oggetti in -game 
diversi per il perso- 
naggio a seconda 
dei siti dove lo si 
acquista) e possi- 
bilità di acquisto 
di barre d'oro per 
gli extra (sono 
usate per la per- 
I sonalizzazione del 
personaggio, ovve- 
ro aspetto fisico e 




armi). In più, gli sviluppatori hanno reso di- 
sponibile una free trial illimitata (avete capito 
bene) per sperimentare ad libitum le caratte- 
ristiche principali del gioco, ed è stato inoltre 
diversificato il canone mensile: sottoscrizio- 
ne standard a 4 dollari e 99, o Premium a 9 
dollari e 99. La versione boxed, invece è di- 
sponibile solo attraverso due rivenditori e ora 
include tre mesi gratuiti. In soldoni, il lancio 
di Crime Craft non deve essere andato come si 
aspettavano i programmatori: "merito" anche 
della critica, che in media non è stata parti- 
colarmente generosa (e basta guardare certi 
filmati per notare che, a partire dalle anima- 
zioni ingessate, qualcosa da ridire in effetti 
c'è). Sempre a proposito di MMOPRG e dolla- 
ri, passiamo ora a un titolo che ha deciso di 
svoltare e di passare al free, con tanto di im- 
mediato successo a dargli ragione: si tratta 
nientemeno che di Dungeons & Dragons Onli- 
ne, dotatosi della dicitura "Unlimited" con 
l'arrivo della modalità gratuita. Liberamen- 
te scaricabile, DDO permette però all'utente 
di acquistare oggetti, "pacchetti-avventura" 
e altri servizi aggiuntivi per l'account. È pos- 
sibile sbloccare quest e ottenere altri bonus, 
però, anche semplicemente giocando: i "pun- 
ti Turbine", infatti, vengono concessi anche 
a chi non "inietta" vero denaro nella propria 
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sottoscrizione, chiaramente con altri tempi. 
Il nuovo business model pare aver dato ragio- 
ne ai programmatori: in pochissimo tempo, le 
sottoscrizioni paganti sono infatti aumenta- 
te del 40% circa. Il sistema dunque sembra 
funzionare, garantendo nuova linfa vitale a 
D&D, e basta osservare l'elenco dei "goodies" 
acquistabili con i punti per capire che la pen- 
sata non è stata fatta su due piedi: nello shop, 
infatti, si vendono slot aggiuntivi per i perso- 
naggi, la possibilità di creare una nuova razza 
o classe su qualsiasi server, una ventina di 
Adventure Pack diversi, bonus all'esperien- 



di testing delle patch, in sostanza). Pubblicato 
sui forum dallo stesso utente, il thread è stato 
chiuso poco dopo con un commento comunque 
allusivo alla possibilità di una conferma. Sarà 
così? Beh, un altro add-on dopo l'aspramente 
criticata Terra dei Morti è nell'ordine delle co- 
se, bisognerà però capire come verrà trattato 
il bilanciamento tra PvP e PvE. Visti i prece- 
denti, io non sono molto fiducioso, ma non si 
sa mai: per Mythic, potrebbe essere l'ultima 
chance per cambia- 
re le cose. Veniamo 
ora ad alcuni titoli di 



cui non abbiamo mai parlato, a cominciare da 
Earth Eternai, un free to play 3D giocabile in- 
teramente da browser: il titolo non ha grosse 
pretese, ma il look cartoon e la possibilità di 
scegliere tra ben 22 razze diverse (tendenzial- 
mente animali antropomorfi, ma anche demoni 
e ciclopi) potrebbero stimolare qualcuno a fa- 
re un giro spensierato su www.eartheternal. 
com. Di tutt'altro genere le aspirazioni di Soul 
Cry, in lavorazione presso i coreani OD Games: 
il progetto è quello di un MMORPG strategi- 
co previsto per la metà del 2010 che promette 
di fare un bel mix di razze. Secondo gli svilup- 
patori, infatti, sarà possibile scegliere tra 12 
tipi diversi di alter ego, inclusi dragoni, vampi- 
ri, elfi e cyborg. Difficile dire come uscirà dallo 
shaker l'esperienza di gioco, ma voi tenete gli 
occhi aperti. Concludiamo le Massive News di 
questo mese con Siege of Mirkwood, la nuo- 
va espansione (la seconda, per la precisione) di 
Lord of the Rings Online: la data di uscita pre- 
vista è il 1° dicembre del 2009, e assieme al 
costo dell'add-on (proposto a 19,90 dollari) so- 
no previste anche altre combinazioni di offerte, 
come un abbonamento "lifetime" a 199 dolla- 
ri. Finora non l'avevo mai visto, ma può essere 
che mi sbagli: mi pare però una buona idea, da 
valutare certamente anche in altri MMORPG. 
E anche per questo mese è tutto: continuate a 
seguire anche TERA, mi raccomando! 





za ottenuta per un tot di tempo, gioielli che 
aumentano le possibilità di avere un loot mi- 
gliore, magie, pozioni, oggetti curativi e capaci 
di migliorare le statistiche, equipaggiamento, 
ampliamenti dell'inventario e così via. Ce n'è 
per tutti i gusti e le esigenze, da quelle futili 
(e "cosmetiche") fino a miglioramenti decisi- 
vi. Insomma, una pensata realizzata bene, e 
che merita una prova qualora non l'abbiate già 
fatta. 

Veniamo ora a un "rumor" che per ora resta 
tale, e che riguarda uno dei miei più grandi 
rimpianti: trattasi di Warhammer Online (cui 
il sottoscritto ha rinunciato dopo la delusione 
della Terra dei Morti), che stando a un'indiscre- 
zione quasi fortuita potrebbe presto conoscere 
una nuova espansione. La scoperta pare essere 
quella di un utente che sostiene di aver trova- 
to una "grossa inclusione accidentale", ovvero 
"informazioni sulla prossima espansione". Il 
"leak" dovrebbe essere nel client PTS (quello 



IL MMORPG DEL MESE: KAROS ONLIN 

Sviluppato da NHN, Karos Online (www.karosgame.com) è un MMORPG fantasy free to play che punta sul PvP e si 
dota di un aspetto tipicamente coreano. Entrato nella seconda fase di closed beta testing (tenuta dal 23 al 26 otto- 
bre), questo titolo sta ottenendo riscontri e interesse crescenti. Finora, le razze conosciute sono tre: Umani (votati a 
professioni melee, come il Blader che si sviluppa in Swordsman e Spearman), Shadow (i Rogue, sviluppabili in As- 
sassin e Duelist) e Seroine (Bowmistress, capace di diventare Ranger e Archer). La quarta razza resta ancora da 
svelare, ma nel momento in cui leggerete queste righe su Karos Online si saprà molto di più. Tenete d'occhio il sito! 
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I marmittoni tornano in trincea con un sacco di ordini tutti nuovi da eseguire! 



■»s FPS - BROTHERS IN ARMS WARZONE COMMAND MOD 




Da tempo ci eravamo abituati a considerare la serie Brothers in Arms 
come morta e sepolta sotto il profilo della comunità e sotto quello 
del modding. L'arrivo di questa compilation di mod per il gioco ori- 
ginale e il suo primo seguito (Earned in Blood) ci ha decisamente fatto 
cambiare idea e per molti motivi. Essenzialmente si tratta di una collezio- 
ne di mutator che cambiano drasticamente il modo di giocare in single e 
in multiplayer, che rivoltano come un calzino (in positivo) il gameplay del 
titolo Ubisoft. I mutator installabili con i due pacchetti separati che tro- 
vate all'interno della FragZone DVD di questo mese sono essenzialmente 
tre e vi consigliamo di attivarli tutti insieme se volete trarre il massi- 
mo da questo mod. Il primo è il Dangerous Al: come dice il nome stesso, 
modifica radicalmente il comportamento della fanteria tedesca. Nel gio- 
co originale e in EiB questa non brillava certo per intraprendenza: restava 
inchiodata sulle sue posizioni fino a quando il giocatore riusciva a scar- 
dinarle. In questo caso i tentativi di aggiramento non mancano, con il 
posizionamento oculato di uomini in punti critici per impedire con mag- 
giore efficacia la nostra avanzata. Abbiamo provato la campagna single 



Anche la visuale tattica è 
stata modificata: è ora possi- 
bile impartire ordini diversi da 



c:ra<.:k or dawn 
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Titolo WARZONE 
Gioco BROTHERS IN ARMS: 
EARNED IN BLOOD/ROAD TO HILL 30 
Sito http://www.moddb.com/ 
mods/frontlines 



player di Earned in Blood a livello difficile e siamo rimasti tristemente trin- 
cerati nelle nostre posizioni di partenza per parecchi minuti. Ad aggiungere 
pepe a queste situazioni pensa il mutator Warzone che dà il nome all'intero 
pacchetto: in quasi tutte le mappe di entrambe le campagne single player 
le nostre squadre verranno affiancate da una serie di bot che collaboreran- 
no attivamente alla sparatoria. Purtroppo non è possibile comandarli, ma la 
loro presenza aggiunge un sacco di movimento ai combattimenti e contri- 
buisce ad aumentare la sensazione di coinvolgimento del gioco. La stessa 
cosa vale ovviamente anche per i tedeschi della Wermacht che rispondo- 
no con pesanti trinceramenti difficilissimi da stanare. E qui si inseriscono 
le novità per quanto riguarda il sistema di controllo delle squadre al no- 
stro comando: è possibile impartire tutta una serie di nuovi ordini oltre al 

classico trittico limitato al sem- 
plice spostamento, copertura e 
apertura del fuoco in una deter- 
minata direzione. Ma le chicche 
non si fermano qui: tutta una 
nuova serie di ordini tattici co- 
me muoversi sotto fuoco, ritirarsi 
e attaccare direttamente un car- 
ro armato sono disponibili. Per 
non parlare delle possibilità tat- 
tiche date dall'uso di fumogeni e 
dal lancio ben piazzato di grana- 
te in grado di stanare i tedeschi 
più coriacei. Se tutto questo non 
vi basta per il single, sappiate 
che le modifiche sono disponibili 
anche per il multiplayer alla ba- 
se di una piccola comunità per 
questa versione moddata di BiA. 
Grazie a uno specifico mutator 
è possibile individuare i server 
che hanno uno o più mutator in- 
stallati e giocare in multiplayer 
cooperativo e competitivo. 
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A cura dì Matteo "Elvin" lorenzetti ( 
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Ecco i migliori mod del mese di dicembre! 



■» RTS - AMERICAN CIVIL WAR 



Dopo il mod de- 
dicato alle 
unità addizio- 
nali del mese scorso, 
(che trovate comun- 
que all'interno della 
FragZone DVD di que- 
sto mese), è la volta di 
una delle prime mo- 
dification per Empire: 
Total War, che hanno 
per oggetto un luo- 
go e un periodo storico diverso dal diciottesimo secolo del gioco originale. 
Stiamo parlando di American Civil War: come potete intuire si tratta del- 
l'adattamento della guerra civile americana alle possibilità di Empire con 
tanto di mappa tattica di Nord e Centro America e forze in campo comple- 
tamente rieditate. Il giocatore potrà scegliere se prendere in mano le redini 
del conflitto nelle vesti di Unione e Confederati, il tutto partendo da quel- 
le che furono le autentiche condizioni della guerra in questione. Da quel 
momento in poi sarà compito vostro cambiare la storia o fare in modo che 
tutto si ripeta come nella realtà dei fatti. Notevole è il lavoro di ricostru- 
zione svolto dal team di sviluppo, che ha posto grande attenzione nella 
riproduzione di divise, equipaggiamenti e artiglierie. L'unico vero proble- 
ma di questo mod riguarda esclusivamente il realismo del combattimento 
a schieramenti, che nel periodo della guerra civile americana stava già an- 
dando in disuso a causa della ormai conclamata letalità delle armi da 




fuoco. In ogni caso, si tratta di un dettaglio di poco conto che non sminui- 
sce il notevole valore di questo prodotto, consigliato vivamente a tutti gli 
appassionati della Guerra di Secessione. 




=:: RACING - STEAM RACERS 



:ÌÌ FPS/RTS - ZOMBIE MASTER BLACK EDITION 




Sulle prime aveva- 
mo pensato a un 
mod per Half-Life 2, 
ma è bastato dare un'oc- 
chiata alle foto di Steam 
Racers per capire che si 
trattava del motore grafi- 
co di Unreal Tournament 
3. Dalla base dello spara- 
tutto Epic, un gruppetto 
di appassionati parteci- 
panti all'edizione 2009 
del Make Something Un- 
real Contest ha tirato fuori 

un gioco di corsa e combattimento ispirato al movimento Steampunk. Steam 
Racers è quindi un incrocio tra un combattimento dove trappole, sparato- 
rie, sportellamenti e ogni sporco trucco per vincere la corsa o upgradare il 
proprio veicolo è concesso ai partecipanti. Occorre un po' di tempo per fa- 
miliarizzare con un gameplay del tutto particolare, ma una volta entrati nella 
parte il divertimento è assicurato. Provatelo! 



Titolo STEAM RACERS 
Gioco UNREAL TOURNAMENT 3 
Sito http://www.moddb.com/ 
mods/steam-racers 



Vi ricordate di 
Zombie Master? 
Un mod ibrido 
in cui i giocatori umani 
dovevano impersona- 
re un sopravvissuto a 
cui toccava fuggire da 
un'orda di zombac- 
ci, guidati per giunta 
da un master tramite 
un'interfaccia con vi- 
suale dall'alto. Si tratta 

di uno dei migliori mod del 2007, quest'anno uscito in versione Black Edi- 
tion: in pratica è un aggiornamento di grande qualità che aumenta a dismisura 
le potenzialità di un mod già incredibilmente apprezzabile sotto questo pun- 
to di vista. Tre tipi nuovi di zombie sono quello che ci vuole per rendere la vita 
difficile ai sopravvissuti. Quest'ultimi, dal canto loro, avranno la possibilità di 
disporre di nove armi inedite per cercare di portare a casa la ghirba. A comple- 
tare l'offerta troviamo una serie di nuove mappe e versioni modificate di quelle 
originali che non mancheranno di dare nuova linfa a questo splendido mod. 
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Puoi rinnovare anche se il tuo abbonamento non è ancora scaduto 



SE SEI GIÀ ABBONATO E 

RINNOVI CON CARTA DI CREDITO VIA WEB 

Se rinnovi l'abbonamento a 

The Games Machine con carta di 

credito il risparmio è maggiore 

rispetto ad un altro tipo di rinnovo: 
13 numeri a soli 

€ 68.00 



Risparmio totale Euro 34,70 pari al 

33,79% Risparmi più di 4 numeri 

+ altri 9 euro + 1 euro di bollettino 

rispetto a un nuovo abbonato 



Prezzo a copia Euro 5,23 



SE SEI GIÀ ABBONATO 
E RINNOVI 

Se rinnovi l'abbonamento 

a The Games Machine 

risparmi di più 

rispetto a un nuovo abbonato 



I NUOVI 
ABBONATI 

Abbonati a 

The Games Machine! 

13 numeri con soli 



€ 72.00 € 77.00 




Risparmio totale Euro 30,70 

pari al 29,89% Risparmi più 

di 3 numeri + 5 euro rispetto 

a un nuovo abbonato 



Prezzo a copia Euro 5,54 




Risparmio totale 

Euro 25,70 pari al 25.02% 

Risparmi 3 numeri 



Prezzo a copia Euro 5,92 



Sei pronto? Ti servono massima 
concentrazione, sangue freddo e 
grande abilità. In un anno, ti aspettano 
13 imperdibili DVD con un numero 
incredibile di DEMO e 13 GIOCHI 
COMPLETI! Ogni mese, The Comes 
Machine verrà consegnato 
puntualmente a casa tua in una 
confezione a prova di urto. 
Non puoi rischiare di lasciarti 
sfuggire neanche un numero 
di The Comes Machine e nemmeno 
rinunciare a uno sconto davvero 
eccezionale. 

Il gioco si è fatto veramente duro: 
è arrivato il momento di abbonarsi! 



%/ Abbonandoti oggi stesso a The 
Games Machine, potrai cominciare a rice- 
vere direttamente a casa tua la rivista già 
dal prossimo numero. Se le poste dovessero 
smarrire una copia, basta che tu ci scriva una 
e-mail e ti prolunghiamo l'abbonamento! 
•/ Protezione speciale anti-ammaccatura 
per la confezione del DVD! 
%/ Sconto del 33.79%, praticamente 

più di 4 NUMERI GRATIS, per i rinnovi! 
V^ •/ Nessun rischio! Soddisfatto 
^V o rimborsato! 

^«w In qualsiasi momento! 



vai su www.tgmonline.it/abbonamenti 



Sottoscrivendo l'abbonamento 
ricevi a casa il tuo mensile preferito 
e puoi gestirlo come vuoi tu dal WEB 






ECCO TUTTO QUELLO CHE CI POTRAI FARE 

• puoi spostarlo quando cambi indirizzo, anche solo per un mese 

• puoi interrompere la spedizione durante le vacanze 

• puoi controllare quando lo abbiamo spedito 

• puoi verificare se ti sta per scadere l'abbonamento 

• puoi rinnovarlo da solo, risparmiando tempo, denaro e fastidi 



Offerta valida fino al 01/1 1/2009 

Sono accettate tutte le carte del circuito VISA, AMERICAN EXPRESS e DINERS. 



X ditorix 



Per ogni informazione ulteriore rivolgersi a abbonamenti.tgm@sprea.it o al fax n° 02/700537672 



ili Laxius Force 2 ■ 



Software House: Aldorlea Games Prezzo indicativo: € 1 7 






axius Force 2 è il seguito di un simpatico JRPG (vale 
a dire un gioco di ruolo in stile orientale) uscito l'anno 
■scorso. Nei panni della giovane ma potente maga Lu- 
ciana, dobbiamo raggiungere i nostri amici e combattere 
contro l'Ordine, un'associazione a delinquere cattivissima 
e pericolosissima come solo le associazioni a delinque- 
re dei videogiochi sanno essere. Come nella maggior parte 
dei suoi simili, avremo a disposizione una rappresentazio- 
ne bidimensionale dell'ambiente circostante e potremo 








Laxius Force 

Periodo di prova 
60 minuti 
Sito 
www.aldorlea.com 



A 




CORO'SJUMP 



Software House: Yuwaka's Soft Prezzo indicativo: freeware 



muovere i nostri personaggi, 
rappresentati in stile super-de- 
formed, solo nelle quattro direzioni cardinali. Molto spesso ci imbatteremo 
in nemici da combattere, nel qual caso la visuale del gioco cambia e po- 
tremo stabilire, per ogni membro del nostro party, quale mossa effettuare. 
Quando tutti i turni necessari sa- 
ranno esauriti, potremo tornare a 
muoverci per la mappa. Grazie a 
una nutrita serie di quest da ri- 
solvere, oltre ottanta ore di gioco 
stimato e ben sette personaggi con 
cui giocare, Lexius Force 2 si rive- 
la un JRPG davvero divertente da 
giocare, la cui demo dura esatta- 
mente un'ora. Da provare se amate 
il genere. 



Attack of the 50ft Robot! 

Software House: Digipen Institute Prezzo indicativo: freeware 




Ecco uno splendido esempio di oc- 
casione sprecata. Coro's Jump è un 
platform game "vecchia scuola" a dir 
poco eccezionale, ma 1) è composto da 
tre soli livelli più il boss finale e 2) è tutto 
in chissà quale lingua orientale e per tanto 
bisogna scegliere le opzioni a caso, ma ci 
si gioca facilmente lo stesso. Lo schermo 
scorre automaticamente e noi dobbia- 
mo guidare una fatina fino alla fine del 
percorso senza farla rimanere indietro e 
senza farla incappare nei mille pericoli di 
cui sono sparsi i livelli. Coinvolgente e da 
provare assolutamente, lo si scarica da 
http://snurl.com/sfqds. Peccato che non 
sia più lungo e, almeno, in Inglese! 



Titolo 
Coro's Jump 
Periodo di prova 
Illimitato 
Sito 
hp.vector.co.jp 
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Questo gioco è davvero particola- 
re. Fondamentalmente, si tratta 
di un pregevole esercizio di pro- 
grammazione e di game design che 
ripropone, con un sapiente utilizzo de- 
gli shader e delle librerie PhysX, tutta 
l'atmosfera di un B-movie fantascien- 
tifico in bianco e nero degli anni '50, 
inclusa la polvere e le rigature della 
pellicola! Nei panni di un enorme ro- 
bottone, non dobbiamo fare altro che 
distruggere tutto quello che possiamo, 
usando le nostre enormi dimensioni 
oppure l'unica concessione al colore, i 
raggi laser che pos- 
siamo sprigionare 
dei nostri occhi. Ar- 
miamoci di pop corn 
e... che la devasta- 
zione abbia inizio! 



"itolo 
Attack of the 50ft Robot! 

Periodo di prova 

Illimitato 

Sito 

attackofthe50ftrobot.com 
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i Settimana MAO: 




Con tutte le novità in serbo per noi da AMD, Intel e Nvidia, questo autunno si preannuncia molto caldo. In attesa delle nuove 
tecnologie, consoliamoci con qualche aggeggio interessante... 



%*& I NOSTRI BENCHMARK 




I I TGM Mark 09 è lo stru- 
mento con cui The Games 

I Machine valuta l'efficien- 
za di schede video e computer 
completi con i videogiochi, effettuando test di 
velocità su ben cinque titoli diversi, usciti in epo- 
che recenti o immediatamente precedenti: Prey, 
Crysis, FEAR, Far Cry 2, Unreal Tournament 3 
e altri, pronti a intervenire in caso di necessi- 
tà, tutti aggiornati alle loro ultime versioni. I test 
vengono effettuati, salvo in casi molto particola- 
ri, su un testbed composto da una scheda madre 
ASUS Rampage II Gene, con un processore In- 
tel Core i7 a 3,20 GHz, 
3 GB di RAM Kingston 
Hyper-X KHX12800D3 
e un disco fisso Seaga- 
te Barracuda da 7200 
giri/minuto, il tutto ali- 
mentato da un Enermax 
Galaxy 1000. Le risolu- 
zioni di riferimento sono 
1024x768 e 1600x1200 
pixel: in entrambi i ca- 
si, i test vengono ripetuti 
una seconda volta atti- 
vando i filtri anisotropico 
16x e antialiasing 8x, 
a cui vengono aggiunti 
eventuali bonus qualita- 
tivi come l'AA adattivo o 
quello per le trasparenze 
su GPU Radeon e Ge- 
Force. L'andamento dei 
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frame è indicato nei grafici con differenti linee 
colorate. Nello schema in alto, è stata aggiunta 
una linea orizzontale azzurra all'altezza di 45 fra- 
me per secondo, giudicata una buona media per 
indicare la "fluidità" della grafica: l'occhio uma- 
no, infatti, comincia a percepire un movimento 
abbastanza fluido quando il computer riesce a vi- 
sualizzare un numero di fotogrammi che varia, da 
persona a persona, tra i 30 e i 60 fotogrammi al 
secondo. Il valore del TGM Mark viene calcola- 
to a partire dalla risoluzione verticale in cui tutti 
i giochi del campione riescono a raggiungere i 
45 frame per secondo al massimo del dettaglio, 
con e senza filtri attiva- 
ti, secondo una formula 
sviluppata all'interno del- 
la Redazione, e dovrebbe 
dare un'idea dell'efficien- 
za del computer o della 
scheda video recensiti. Nel 
grafico superiore è possi- 
bile osservare l'andamento 
dei fotogrammi alle risolu- 
zioni più comuni. Il grafico 
inferiore, invece, mostra i 
valori del TGM Mark a con- 
fronto. Quando si valutano 
i processori centrali, inve- 
ce, viene indicato il valore 
in fotogrammi al secondo 
macinati dal codec DivX, 
un buon indicatore della 
potenza complessiva del- 
la CPU. 
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NEWS IN BRE 



CAPOLAVORO DI DESIGN 



te lavoro del designer Evgeny 
Orkin, che ha ipotizzato co- 
me potrebbe essere un laptop 
"arrotolabile" del futuro. In pra- 
tica, con uno schermo OLED 
touch screen si potrà costruire 
un PC che, una volta "srotola- 
to" potrà essere usato sia come 
laptop, sia come monitor. Que- 
sta tecnologia ancora non esiste 
ma è a portata di mano: qual- 
cuno la realizzerà davvero? 



QIMONDA VENDE 
LE LICENZE 



Dopo aver cessato la produzio- 
ne di memorie in seguito alla 
bancarotta, l'azienda tedesca 
Qimonda ha deciso di recupe- 
rare soldi vendendo le licenze 
sulla tecnologia da lei svilup- 
pata quando era ancora in 
attività. A farlo sarà una nuova 
azienda, la Qimonda Licensing 
LLC, stabilita in Florida. Tra le 
tecnologie appetibili per i pos- 
sibili compratori, c'è la [ 
Wordline DRAM, utile nella pro- 
duzione di memorie RAM ad 
altissima velocità. 



LA CENTRALE 
NEL TASCHINO 

Jae Kwon, ricercatore dell'Univer- 
sità del Missouri, ha recentemente 
dichiarato che, in futuro, potrem- 
mo usare per i portatili batterie 
nucleari di dimensioni ridottissi- 
me, pari a quelle di una moneta 
o addirittura di un capello uma- 
no. Attualmente, i suoi studi si 
stanno concentrano sull'uso di un 
semiconduttore liquido al posto di 



può causare la raccolta dell'ene 



già sulla struttura stessa della 



IL BORSINO 
DELL'HARDWARE 




The Games Machine tiene sotto osservazione una 
ventina di componenti hardware di qualità, segna- 
lando le loro variazioni di prezzo col passare del 
tempo. Di tanto in tanto cambiano, escono o rientra- 
no in classifica, a seconda delle occasioni. Così con 
un colpo d'occhio è possibile individuare subito gli 
affaroni del mese! 
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SAMSUNG SYNCMASTER 305T 


+ € 1.391 





cpu 


INTEL CORE i7 EXTREME 975 


€810 
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GEFORCE GTX 295 


€379 
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RADEON HD5870 


€340 
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GEFORCE GTX 285 


€319 
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INTEL CORE i7 860 


€240 
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SAMSUNG SYNCMASTER T240 


€265 
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RADEON HD5850 


€239 
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INTEL CORE i7 920 


€220 
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RADEON HD4890 


€199 
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GEFORCE GTX 275 


€179 
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PHENOM II X4 965 


€169 





...cpu. 


INTEL CORE i5 750 


€169 
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AMD PHENOM II 955 


€156 
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RADEON HD5770 1 GB 


€149 
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AMD PHENOM II 810 


€115 
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GEFORCE GTS 250 


€99 
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RADEON HD4850 


€89 
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RADEON HD4770 


€89 
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Mese di novità e assestamenti. Arrivano le schede vi- 
deo DX11 di fascia media, si abbassano leggermente i 
prezzi delle proposte di fascia più alta, si appiattisco- 
no quelli delle Radeon HD4770, HD4830 e HD4850, dalle 
prestazioni e dalle caratteristiche troppo simili per poter 
fare delle effettive distinzioni, mentre con una banco- 
nota da 50 euro in più si può portare a casa una nuova 
e fiammante HD5850, troppo appetibile a soli 149 euro. 
Guardando il borsino sul fronte dei processori centra- 
li, invece, spicca il pari-merito tra Core i5 750 e Phenom 
Il X4 965, entrambi quad-core, entrambi proposti a 169 
euro, entrambi perfetti per un PC da gioco. 




INTEL CORE i7 EXTREME 975 



€810 II MSI ECLIPSE X58 



La nuova "fuoriserie" di Intel si piazza perentoriamente 
al vertice delle prestazioni, dall'alto dei suoi 4 core con 
HyperThreading, dei suoi 1366 piedini e dei suoi 3,33 GHz. 



€ 229 II 2x RADEON HD5870 



Una scheda madre per Core i7 dotata delle migliori 
tecnologie e di tre connettori PCI Express x16, con cui è 
possibile creare combinazioni SLI e Crossfire-X. 



Due schede video da 1 .600 shader core ciascuna sono 
destinate a fare faville, e costano meno della configurazione 
"al top" precedente. 
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INTEL CORE i5 750 



Un processore a 4 core derivato dall'architettura dei 
Core i7, che operando a soli 2,66 GHz garantisce pre- 
stazioni incredibili con i videogiochi. E si overclocca 
pure bene! 



AMD PHENOM 11X2 550 



Un processore strategico e facilmente overcloccabile, 
che può raggiungere frequenze incredibili se opportu- 
namente impostato. Costa poco, offre molto: un piccolo 
campione. 



Una scheda madre perfetta per ospitare i nuovi 
processori Intel su socket LGA1156, che può usare 
anche due schede video in SLI o in Crossfire. 



€85 IÌASUSM3A78 



Una scheda madre davvero essenziale per un PC econo- 
mico ma potente. Dispone di una porta PCI Express e di 
due PCI tradizionali per le espansioni. 



Appena arrivata, la prima scheda video compatibile con le 
DirectX 1 1 ha saputo imporsi come nuova leader incontra- 
stata nella fascia medio-alta 



€79 1 1 RADEON HD4850 



CD 



Vista l'esigua differenza con le Radeon HD4770, forse 
conviene spendere pochi euro in più per una "vecchia" 
ma ancora affidabile e più potente Radeon HD4850. 
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DISCO FISSO 




Un kit contiene tre moduli da 1 GB di velocissima RAM 
DDR3 da 1 .800 MHz, perfetta per gli overclock più spinti. 
Il maniaco ne vorrà due. 



Tutta la velocità garantita dai 10.000 giri al minuto, 
unita alla comodità e alla banda a disposizione della 
connessione SATA-II 3 Gb/s. Ottimo da mettere in Raid-0: 
la capienza non è tutto. 
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6 GB KINGSTON HYPERXKHX16000D3T1K3 €199 H2x WESTERN DIGITAL RAPTOR 300 GB €360 1 1 EIZO SX3031W-BK 



€ 2.400 



30 pollici, 2560x1600 pixel, rapporto di dimensioni 
16:10, immagini molto chiare, tempo di risposta di 6 
ms e chiave HDCP compresa nel prezzo (nella foto). 
Costoso ma grande. 
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l GB KINGSTON KHX12800D3/4G 



€99 



Un quantitativo ideale di memorie DDR3 che unisce 
l'ottimo prezzo a buone prestazioni. La frequenza di 
lavoro è 1.600 MHz. 



SEAGATE BARRACUDA 7200.12 1 TB € 79 



Ormai il costo al gigabyte dei dischi fissi è ai minimi 
termini. Oltre alla capienza, questo disco assicura buone 
prestazioni grazie a 32 MB di cache e rotazione di 7200 
giri/minuto. 



SAMSUNG SYNCMASTER T240 



€ 265 



Un interessantissimo monitor Full-HD da 24", di 
pregevole fattura, dotato di un ottimo design e di 
caratteristiche tecniche all'avanguardia. 



4 GB KINGSTON KHX8500D2K2/4G € 58 I ■ SAMSUNG SPINPOINT 750GB 



€ 55 I ■ SAMSUNG SM920NW wide 



Due moduli da 2 GB ciascuno di memoria RAM DDR2, 
che costituisce ormai il minimo indispensabile per un 
PC pronto al futuro. 



Un disco fisso votato al risparmio, ma che garantisce 
comunque una connessione veloce e una buona 
affidabilità. 7200 giri al minuto e 32 MB di cache. 



È ora di passare al wide-screeen anche in economia. 
1.440x900 pixel dovrebbero costituire una risoluzio- 
ne "umana" anche per le schede meno dotate. 



© UNA BASTA E AVANZA 

Non c'è davvero motivo per spendere 2.400 euro 
e mettere due di queste schede in SU: una sola di 
esse è più che sufficiente per ottenere prestazio- 
ni elevatissime in qualunque gioco e a qualsiasi 
risoluzione. Inoltre, una volta saturata la banda a 
disposizione, una scheda aggiuntiva non costitui- 
rebbe un miglioramento, assestandosi al massimo 
intorno a un ulteriore 20% circa. 



© QUATTRO GB DI MEMORIA! 

Ogni GPU ha in realtà 2 GB a sua disposizione e non può 
"vedere" il banco altrui, per cui è come se i GB effettivi 
fossero solo due. Il consiglio, da parte nostra, è di usa- 
re rigorosamente un sistema operativo a 64 bit con una 
scheda come questa, soprattutto se si hanno più di 2 GB 
di RAM montati sul computer. 



© CONSUMI RELATIVAMENTE CONTENUTI 

Per alimentare questo "mostro" occorrono due connettori PCI 
Express da 8 contatti e serve un alimentatore di comprovata af- 
fidabilità. Consigliamo l'uso di un modello di marca, da 650 
Watt o superiore. In idle, in ogni caso, la scheda consuma una 
cinquantina di Watt, che salgono a oltre 300 a pieno carico, 
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I © PORTA HDMI 
I CON HDCP 

Oltre alle due porte 
DV/I, la nuova am- 
miraglia di ASUS 
include anche una 
porta HDMI con chia- 
ve HDCP, ma l'audio 
digitale va preso co- 
munque da un'altra 
sorgente e porta- 
to verso la scheda, 
tramite un cavetto 
collegato a un picco- 
lo connettore accanto 
all'alimentazione. 



© DUE GTX 285 IN SU! 

Ciò che fa la differenza tra questa scheda e un "comune" GTX 295 è il fatto 
che quest'ultima usi in realtà due GPU GeForce 275 in parallelo, mentre la ROG 
Mars usa due GeForce GTX 285. Frequenze più alte degli shader a parte, queste 
GPU comunicano con la memoria tramite un bus a 512 bit, invece dei 448 bit 
usati dalle GeForce GTX 275. Più banda, maggiore framerate. 



ASUS ROG MARS LIMITED EDITION 



Produttore: ASUS Prezzo indicativo: € 1.19 



I concetto di "fuori serie" ben si applica a 
questa imponente scheda video, un piccolo 
supercomputer che pesa esattamente 1.520 
grammi e occupa due slot della nostra scheda 
madre, in un case necessariamente "oversize" 
visto che, in lunghezza, la ROG Mars di ASUS 
supera perfino i confini delle schede madri ATX. 
Le prestazioni sono in- 



ormai pocnissimi dubbi, 
mo detto fin dall'inizio, è 
è una scheda in edizione 
rosi collezionisti e mania 



la questa, lo abbia- 



uaribili, e nulla 



di una sola scheda video 
di alto livello, ritroviamo 
tutta la potenza di due 
GeForce GTX 285, fino a 
poco tempo fa i modelli 
a singola GPU più veloci 
sul mercato (ma oggi su- 



LA SCHEDA VIDEO PIÙ VELOCE 

IN ASSOLUTO NON SUPPORTA 

LE ULTIME TECNOLOGIE E 

HA UN RAPPORTO PREZZO/ 

PRESTAZIONI - SENZA MEZZI 

TERMINI -RIDICOLO 



più. Ciò che potrebbe spingere a comprarla è lo 
stesso tipo di impulso che spinge qualcuno a 
mettere in garage una Ferrari o una Lamborghi- 
ni invece di una comune 
automobile. Tuttavia, 
:0 PIÙ VELOCE se ci lasciate prosegui- 
ON SUPPORTA re con questo simpatico 

parallelo con i motori, 
RTO PREZZO/ le vetture sportive sono 

SENZA MEZZI solette agli ingorghi del 
Dimmi n traffico e alle condizioni 

viabilistiche esattamen- 



di tecnologie supporta- 
te, dalle Radeon HD5870). Quindi, in parole 
povere, questa è in assoluto la scheda video Di- 
rectX IO più veloce sul mercato ma, anche se 
lille e duecento) euro, non 
permette di usare le DirectX 11 come le nuove 
Radeon HD5000 e, soprattutto, ha un prezzo 
di sicuro superiore alle future Radeon HD5870 
X2, sulla cui uscita entro Natale permangono 





te come tutte le altre 




automobili, subendo lo 


stesso gè 


nere di ritardi, ma hanno l'innegabile 


pregio di 


moltiplicare il carisma del conducente 


e di esser 


e un buon richiamo per il gentil sesso 


(checché 


ne dicano). Ma una scheda video? 



(linee verdi) a confronto con una GeF 
.ce GTX 295 (linee gialle) e una Rad( 
HD5870 (linee rosse). L'aumento di presta 
ni rispetto a una comune GTX 295, ma ano 
rispetto a una più moderna HD5870, non ; 
stificano a nostro avviso una differenza di 
.E no, il fattore "collezion 




uà 
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© COME UNA HD4870, MA CON DX1 1 

La GPU "Juniper" è dotata di 800 stream pro- 
cessor, come tutte le Radeon HD4800, ma può 
elaborare anche i nuovi shader introdotti con le 
librerie DirectX 11. È inoltre compatibile con le 
librerie OpenCL 1.0 e OpenGL 3.2. Come presta- 
zioni, è simile a una Radeon HD4870. 



© CONSUMA POCHISSIMO! 

Con soli 18 Watt di consumo in 
"idle", cioè durante la semplice 
visione del desktop di Windows, e 
108 Watt a pieno carico, la nuova 
Radeon HD5770 si rivela vincen- 
te anche sul fronte del risparmio 
energetico. Usandone più di una, 
il consumo totale del PC rimane 
entro valori ragionevoli. 



© PRONTA A RADDOPPIARE 

Una configurazione Crossfire con due di que 
ste schede è particolarmente interessante, 
perché permette di raggiungere prestazioni 
strabilianti a circa 300 euro. Di contro, non 
tutti i giochi riescono ad apprezzare l'uso di 
più GPU contemporaneamente. 





© PER TUTTI I MONITOR DIGITALI 

Questa scheda dispone di uscite Di- 
splayPort, HDMI e ben 2 DVI. Con un 
adattatore è possibile collegare anche 
gli schermi tradizionali a tubo catodico 
con ingresso SVGA, ma non si possono al- 
lacciare i vecchi televisori a definizione 
standard. Una scelta sempre più comu- 
ne, ormai. 



© SILENZIOSA 

AMD ha fatto un buon lavo- 
ro nella scelta dei dissipatori. 
Quello standard, fornito con la 
reference board, è davvero si- 
lenzioso e non deve funzionare 
ad alti regimi di rotazione per 
tenere fresca la GPU. 



© MEMORIA GDDR5, MA BUS DIMEZZATO 

La nuova scheda di AMD usa memorie GDDR5 di nuo- 
va concezione, con velocità operative fino a 4,8 GHz 
(effettivi: in realtà sono 1.200 MHz con quadruplo da- 
ta-rate). Il bus, però, è a 128 bit e la differenza rispetto 
alle Radeon HD4870/4890, piuttosto simili nei "nume- 
ri" ma con un bus a 256 bit, si sente soprattutto alle 
alte risoluzioni. Ma in molti casi non è eccessiva. 



© FINO A 3 MONITOR INSIEME 

Grazie alla tecnologia EyeFinity di AMD, è possibile collegare fi- 
no a tre schermi contemporaneamente e usarli per visualizzare una 
singola schermata con risoluzione allargata. Ottimo per chi vuole 
videogiocare, anche se su tre schermi bisogna limitare un po' la ri- 
soluzione per non incorrere in eccessivi rallentamenti. 






ATI RADEON HD5770 



Produttore: AMD Prezzo al pubblico: € 149 



I BENCHMARK 

~ { bbiamo messo a confronto la nuova Radeon 
HD5770 (linee rosse) con una GeForce GTX 
ideon HD4870 
da 1 GB (linee gialle), schede che - più o meno 
- dovrebbero trovarsi sulla stessa fascia di prez- 
zo. Come notiamo, la nuova arrivata non aggiunge 
gran che dal punto di vista delle prestazioni, ma 
dispone di molte tecnologie in più. L'importante è 
non arretrare... 




à*** 



Tre anni fa, il lancio delle prime schede DirectX 
IO non fu esattamente dei più felici. Le prime 
a uscire sul mercato furono le potentissime (e 
costose) GeForce 8800 GTS e GTX, e le successi- 
ve versioni di fascia media ed economica (le 8600 
e le 8400), uscite diverse settimane dopo, offriva- 
no prestazioni deludenti. 
AMD, che aveva da poco 
acquisito ATI, non miglio- 
rò di molto la situazione, 
opponendo allo strapotere 
di Nvidia le deboli schede 
Radeon HD2000, assolu- 
tamente incapaci di fare 
concorrenza. Ma per for- 
tuna le aziende sanno 
imparare dai propri errori 
e, con l'arrivo delle DirectX 
11, la musica è cambiata parecchio. Seguendo 
la stessa filosofia che ha accomunato le Radeon 
HD3000 e HD4000 in seguito, AMD ha lanciato 
sul mercato anche le prime schede DX11 di fascia 
media e, bisogna ammetterlo, le nuova HD5770 
sono davvero interessanti! La loro GPU "Juniper" è 
praticamente una "Cypress" (HD5870) dimezzata: 
ha 800 streaming core, come le Radeon HD4850, 



VELOCI NEI GIOCHI, 

PARSIMONIOSE NEI 

CONSUMI, RICCHE 

DI FUNZIONALITÀ 

AGGIUNTIVE: 

FINALMENTE LE DIRECTX 

11 SONO PER TUTTI! 



4870 e 4890, ma il bus della memoria GDDR5 
è ridotto a soli 128 bit. In pratica, alle risoluzio- 
ni più moderate (fino a 1280x1024 e 1440x900 
pixel, o giù di lì) le prestazioni sono bene o male le 
stesse di una Radeon HD4870, per diminuire rapi- 
damente salendo al di sopra dei 1680x1050 pixel. 
Del resto, la capacità di of- 
frire prestazioni elevate 
alle alte risoluzioni è pro- 
prio ciò che determina il 
posizionamento su una fa- 
scia più alta del mercato 
e, chi ha questo genere di 
esigenze, farebbe meglio a 
optare almeno per una Ra- 
deon HD5850. Chi vuole 
una buona scheda con un 
prezzo compreso fra i 150 
e i 200 euro, dunque, ha due strade da seguire: re- 
stare fermo alle DirectX 10.1 con una HD4890, 
oppure spendere un po' meno, agguantare le Di- 
rectX Ile limitarsi un po' con la risoluzione, 
comprando una nuova e fiam- 
mante HD5770 che, in fondo, 
offre davvero delle ottime pre- 
stazioni. 
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© DUALCHANNEL, FINO A 16 GB 

La Maximus MI Formula supporta un massi- 
mo di 16 GB di RAM DDR3 fino a 2133 MHz 
(in overclock). Con ogni probabilità, vi accon 
tenterete di memorie da 1600 MHz. I quattro 
moduli lavorano in dual channel, vale a dire a 
coppie di moduli identici. 



© PULSANTE MEMOK! 

A volte capita di installare moduli di memoria provenienti da diver- 
si acquisti e/o recuperi che, magari, non vanno d'accordo tra di loro. 
Con la banale pressione di questo tasto, la scheda madre è in grado 
di trovare da sola i parametri con cui farli funzionare senza problemi. 
Non saranno ugualmente veloci, ma almeno il computer funzionerà. 



© CHIPSETP55 

Come prevedibile, essendo l'unico chip- 
set esistente per i nuovi processori a 1 156 
contatti, questa scheda monta una logica 
di controllo Intel P55 "Ibex Peak", formato 
unicamente dal southbridge: il northbridge, 
infatti, è integrato nella CPU. 




O SOCKET LGA 1 1 56 

Questa scheda madre funziona solo 
con i processori Intel Core i5 e con i 
Core i7 800, dotati di un connettore 
diverso sia dai Core 2, sia dai Core i7 
900 usciti nei mesi scorsi. Anche il 
dissipatore va scelto opportunamente 
perché, purtroppo, Asus non ha ripro- 
posto la doppia foratura vista nelle 
schede precedenti. 



MAXIMUS III FORMULA buono a s canali 



Produttore: Asus Prezzo indicativo: € 199 



I produttori di schede madri si sono lancia- 
ti nella vendita di modelli dedicati ai nuovi 
processori Core i5 e Core i7 con socket LG- 
1156 e ASUS non poteva essere da meno. Ar 



la precisione, Asu 



si dal proporre una scheda madre perfetta per no 
videogiocatori esigenti, allargando la sua famo- 
sa "famiglia" di prodotti 

targati ROG, Republic of UNA SCHEDA 
Gamers. Come da tradì- QUALITÀ CON 



col legare una tastiera, ma per il resto troviamo 8 
porte USB, a cui eventualmente se ne possono 
aggiungere altre sei, un totale di 11 connetto- 
ri Serial-ATA, e una "USB di servizio" chiamata 
ROG Connect a cui è possibile collegare un se- 
condo computer, magari un netbook, per variare 
in tempo reale le impostazioni di funzionamento 
.^^^^ della scheda, anche men- 



Uamers. Uome da tradì- yunuini.L 

zione per la serie, anche NUOVI PRO( 
la Maximus MI Formula ri- 
propone le stesse priorità: 
offrire la massima velocità sfruttando fino all'u 
timo MHz, in overclock, il processore centrale, 
offrire all'utilizzatore diversi modi per ottenere 
questo risultato, tenere sotto controllo il flus- 



UNA SCHEDA MADRE DI BUONA tre sul computer c è un 

QUALITÀ CON CUI UTILIZZARE I gi0 co o un programma in 
NUOVI PROCESSORI CORE 15 E 17 esecuzione ASUS ha let 

DI INTEL teralmente infarcito questa 

scheda madre di tecnolo- 

ruttando fino all'ul- gie, alcune delle quali poco utili ma comunque 

)cessore centrale, folkloristiche, che sicuramente faranno la gioia 

nodi per ottenere del piccolo Pastore che è in tutti noi. Anche il 

controllo il flus- BIOS è prodigo di impostazioni e dettagli, e gli 

sistema sia stabile appassionati si divertiranno a spedire i loro Co- 



re una piattaforma espandibile a 360°, 
supportare sia le tecnologie future, con 
sione PCI Express da 4 linee, sia quelle 
e passate. Sul lato posteriore l'unica co 



360°, capace di 



■ o i7 a velocità assurde, superando di misura 
àHz, anche se ovviamente serve un dissipa- 



tore adeguato. L, purtroppo, 
quelli compatibili con il socket 
LGA 775 non si possono usa- 
re. Peccato. 



abilitato via software a gestire gli effetti E/ 
Advanced HD4.0, l'equalizzazione X-Fi Cr 
stalizer e il sistema di sviluppo surround X 
CMSS 3D. Gli effetti DirectSound sono gei 




Biz 2400 Duo USB OC 



Produttore: Jabra Prezzo al pubblico: € 190 

e un paio di cuffie con microfono costa 
190 euro un motivo ci dovrà pur esse- 
re. Potremmo individuarlo nella scelta 
del materiale con cui sono stati costruiti gli 
auricolari, il neodimio, o nel fatto che il loro 
montaggio è avvenuto a mano. Potremmo par- 
lare dell'archetto leggerissimo ma resistente, 
ma non sarebbe sufficiente. Per comprende- 
re il motivo di un prezzo simile le parole non 
servono: bisogna indossarle. Basta estrarre le 
Biz 2400 Duo USB OC per capire che que- 
ste non sono cuffie qualsiasi, ma un'opera di 
ergonomia e di design. Comodissime, legge- 
re, orientabili in ogni direzione, si adattano 
facilmente a ogni cranio e a ogni tipo di orec- 
chio, carezzandolo con i suoi cuscinetti chiusi, 
proprio come i modelli da studio, ma di pic- 
cole dimensioni, come le normali cuffie che 
vendevano con i Walkman nel secolo scorso. 
Ma ciò che lascia attoniti è proprio la quali- 
tà dell'audio. Una volta indossate, immergono 
l'ascoltatore in un mondo fatto di suoni caldi, 
puliti e dettagliati, merito non solo dell'ottimo 
design, ma anche e soprattutto della qualità 
degli auricolari, pensati non per un uso ge- 
nerico, ma per le persone che lavorano con la 
telefonia IP e nei cali center. L'enfasi, dun- 
que, è tutta sulle frequenze della voce umana. 
Le telefonate con Skype, Messenger, Office 
Communicator e così via non potrebbero es- 
sere migliori, almeno per la parte legata alla 
"cornetta". Ma c'è anche un altro effetto colla- 
terale molto piacevole: grazie a questa sorta di 
"equalizzazione naturale" l'ascolto della mu- 



© Comoda, leggera, adattabile a piacimento. 
| © Comando del volume e clip per il filo. 
© Qualità di microfono e auricolari eccellente. 
© È davvero costosa. 



sica, soprattutto quella melodica e pop, si fa 
più caldo e coinvolgente. Insomma, in definit 
va, questo prodotto costa. Costa caro. In poch 
potranno permetterselo, soprattutto di questi 



tempi. Ma è uno di quegli 
aggeggi che un amante di 
queste cose non dovrebbe 
lasciarsi sfuggire. 



EXAGERATE NET BOOK TELEVISION 



Produttore: Hamlet Prezzo al pubblico: € 49,90 

Con la progressiva estensione del segnale di- 
gitale terrestre su tutto il territorio nazionale, 
è normale che stia rifiorendo il mercato delle 
schede TV da aggiungere al computer, essenzial- 
mente perché quelle compatibili con le trasmissioni 
analogiche andranno necessariamente sostituite. Og- 
gi, però, non è più necessario aprire il computer 
per installare un dispositivo del genere: se ne trova- 
no di buona qualità anche su porta USB e questo è 
sicuramente uno di loro. Il Net Book Television è so- 
stanzialmente una chiavetta dotata di antenna, con 
cui è possibile ricevere il segnale digitale sul com- 
puter, visualizzato da Windows Media Center o dal 
software Total Media di ArcSoft fornito in dotazione. 
Proprio il software rappresenta forse l'aspetto più con- 
troverso di questo prodotto: considerando che il target 
di riferimento sono i netbook, solitamente privi di let- 
tori ottici, che senso ha distribuirlo su un CD-ROM? 
Questo obbliga l'acquirente a copiare tutti i contenu- 
ti del CD su una card SD o su una chiave di memoria 
USB, per poi effettuare da lì l'installazione. Avreb- 
be avuto molto più senso distribuirlo su una memory 
card, o piazzare direttamente 512 MB di memoria 
flash sul sintonizzatore. Magari sarebbe diventato più 
ingombrante (ma di poco), ma almeno il software e 
i driver sarebbero stati sempre a disposizione. Per il 
resto, la qualità del prodotto è decisamente buona: 
la TV si vede bene, considerando che le trasmissio- 
ni si vedranno su un piccolo schermo da al massimo 




1366x768 pixel, e Ar- 
cSoft Total Medi a fa il 
suo dovere, rimpiazzando il Media 
Center sui computer che non ne sono dotati. La fa- 
se di configurazione è semplice e piuttosto veloce, e 
l'unica controindicazione - ma ormai sembra una co- 
stante con le chiavi DVB-T - è che, di tanto in tanto, 
il software tende a "incantarsi" durante il cambio dei 
canali, che non è proprio istantaneo. Del resto, non 
lo è nemmeno nei decoder da salotto che costano il 
doppio. Con questo sintonizzatore, infine, è possibile 



vedere solo le tra- 
smissioni in chiaro, 
trasmesse senza l'ausilio di card 
prepagate o simili. 



© Dimensioni microscopiche. 

O Telecomando e adattatori incluso. 




O II software è distribuito su CD 
O Ogni tanto il programma di gè 



gestione 



si incanta. 
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A cura di: Roberto Medaglia roberto.medaglia@me.com 



Un carico di HI-TECH 

Stanchi dei soliti gadget tecnologici? Eccovi serviti con un po' di novità in grado di offrire ottime 
prestazioni e tante, tantissime funzioni... 



Questo mese ci occupiamo di una serie di prodotti che potremmo de- 
finire "multifunzione" vista la loro capacità di offrire caratteristiche 
aggiuntive alla loro abilità primaria. 
Troveremo quindi mini videocamere capaci di scattare fotografie da 10 Me- 




gapixel, fotocamere che si trasformano in proiettori, lettori DVD portatili che 
diventano TV digitali e un super lettore Blu-ray che si trasforma senza pro- 
blemi in un centro multimediale Wi-Fi per il salotto, con la possibilità di 
gestire i file Matroska per l'alta definizione. 



Videocamera Samsune HMX-U10 




Blu-ray player LG BD390 



Prezzo: €299 
Sito: www.lge.it 

Fra le novità del settore audio-video uno dei prodotti 
più interessanti è il lettore Blu-ray BD 390 recentemen- 
te presentato da LG. Questo modello, offerto a un prezzo 
competitivo, garantisce ottime prestazioni più una serie 
di funzioni veramente complete che puntano alla mul- 
timedialità. Uno degli elementi più interessanti per i 
patiti dell'alta definizione è la possibilità riprodurre sen- 
za problemi i filmati in formato Matroska (.mkv) e DivX 
HD da un hard disk USB o da un PC collegato alla re- 
te locale LAN. 

Il player è infatti dotato di standard Wi-Fi per collegarsi 
senza fili all'access point di casa: a questo proposito non 
manca ovviamente la compatibilità Dina, che garantisce 
una perfetta integrazione con tutti gli apparecchi dotati d 
questo standard per la gestione dei contenuti multimedia 
li, compresi i computer con Windows Media Centre. 
Il BD390 supporta l'output 1080p, il Live BD per ac- 
cedere ai contenuti aggiuntivi dei Blu-ray, mentre per i 
classici DVD è disponibile una funzione di upscaling ch( 
permette di migliorarne la definizione. Per ultima cosa, 
ma non meno interessante, è prevista la connettività di- 
retta a YouTube per guardarne i contenuti dal divano. 

[ © tante funzioni, ottima qualità della riproduzione 

audio video 
© design troppo minimalista 



Prezzo: € 199 

Sito: www.samsung.it 



La moda del momento è quella delle Memory Cam, piccole videocame- 
re con memoria interna in grado di registrare filmati in alta definizione. 
Quest'anno ne sono stati presentati decine di modelli da tutti i più 
grandi marchi del settore hi-tech e tra i più interessanti c'è la HMX- 
U10 di Samung, dotata di un display LCD da 2" e caratterizzata da un 
design particolarmente curato. 

Grazie al suo sensore di nuova concezione ci permette di riprende- 
re con facilità filmati in Full HD in formato H.264 e all'occorrenza di 
scattare foto con una risoluzione massima di 10 Megapixel. La sua ca- 
ratteristica principale è la facilità d'uso che permette anche agli utenti 
meno esperti di ottenere buoni risultati. Dotata di una pratica funzione 
per condividere velocemente i filmati su YouTube e le immagini su Fli- 
ckr è la videocamera perfetta per chi apprezza i social network. Basta 
collegarla al computer e con un semplice click saremo pronti a condivi- 
dere online i nostri capolavori digitali. Naturalmente prima del l'upload 
potremo anche modificare le sequenze video grazie alla funzione di edi- 
ting integrata, che permette di "tagliare" ad hoc i file memorizzati nella 
scheda di memoria in formato SDHC/SD. 




© design elegante, ottime prestazioni 
© non ha memoria interna 
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Nikon Coolpix SIOOOpj 



Prezzo: €399 
Sito: www.nital.it 

Se siamo alla ricerca di una fotocamera digitale particolare e in- 
novativa, questa nuova Nikon potrebbe fare al caso nostro. La 
Coolpix SIOOOpj è la prima digitale che integra un mini proiettore 
di immagini che permette di proiettare su un muro o su una su- 
perficie bianca il risultato dei nostri scatti, creando un modo tutto 
nuovo per condividere le foto. 

Il sistema di proiezione One touch offre una luminosità di 10 lu- 
men ed è in grado di proiettare immagini di qualità VGA di dimensioni 
comprese tra 13 e 100 cm in base al punto di proiezione e alla luminosità 
dell'ambiente. La presenza del proiettore all'interno del corpo camera non 
è la sola caratteristica peculiare di questa innovativa digitale, che è anche 
dotata di un sensore da 12,1 megapixel effettivi, con una sensibilità ISO fi- 
no a 6400 per scattare immagini anche in difficili condizione di luce. 
Grazie a una serie di menu molto intuitivi si possono attivare le funzioni 
automatiche in grado di selezionare la modalità scena più appropriata in 
base alla situazione di ripresa. 

Nella dotazione non manca il telecomando, che consente di controllare la 
fotocamera sia in fase di scatto sia in fase di proiezione. 
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innovativa e facile da usare 

il proiettore richiede una stanza in penombra 
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[Lettore DVD portatile Philips PET946 



Prezzo: €260 

Sito: www.philips.it 



Perfetto per guardare i film preferiti ovunque ci troviamo, il PET946 è un 
lettore DVD portatile molto interessante pervia delle sue funzioni multime- 
diali. Questa nuova proposta di Philips è caratterizzata da un design curato 
in cui spicca un luminoso schermo TFT da 9 pollici orientabile di 180° in 
base alle nostre esigenze. È anche uno dei pochissimi modelli in commercio 
a essere dotato di un sintonizzatore DVB-T per la ricezione del segnale di- 
gitale terrestre. Possiamo collegarlo all'antenna centralizzata o, se siamo in 
giro, sfruttare la mini antenna in dotazione. La ricezione del segnale è per- 
fetta con antenna fissa, mentre per ottenere i migliori risultati con quella 
mobile dovremo trovarci in un'area ben coperta dal segnale digitale. È dota- 
to di un alloggiamento per scheda SD/SDHC su cui possiamo memorizzare 
i nostri file preferiti per poi ri produrli con il player. A questo proposito non 
manca il supporto per la riproduzione dei video DivX, la visualizzazione delle 
foto in formato JPEG e la riproduzione audio in formato MP3. L'autonomia 
dichiarata da Philips è di 5 ore. 




ÌO display di qualità 
O per ricevere il segnale digitale con 
l'antenna mobile dovremo trovarci 
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Prezzo: €499 

Sito: www.htc.com 

Il sottile Hero è una vera rivelazione tra i molti modelli di smartphone pre- 
sentati quest'anno. Contraddistinto da un design innovativo, utilizza come 
sistema operativo il veloce e completo Android in versione modificata da 
HTC che, per l'occasione, ha creato l'interessante interfaccia Sense, fa- 
cilissima da usare e completamente configurabile in base alle necessità 
dell'utente. Il display da 3,2 pollici con tecnologia touch-sensitive ci ha 
stupito per la sua sensibilità e la precisione nel rilevare i comandi imparti- 
ti. L'ottima luminosità, il contrasto bilanciato e la risoluzione di 320x480 
pixel permettono una buona rappresentazione delle immagini e dei video e 
la perfetta gestione delle Google Maps, che possiamo utilizzare sfruttando 
il GPS integrato. Un po' deludente invece la prestazione della fotocame- 
ra da 5 megapixel, che soffre per la mancanza di un flash e rappresenta 
l'unico elemento debole di questo prodotto. Per tutto il resto, invece, la 
dotazione tecnica è completa e non manca proprio nulla. La ricezione è ot- 
tima e, grazie all'Umts veloce che sfrutta lo standard HSDPA a 7,2 Mbps, 
possiamo navigare sfruttando la rete 3G. Ottimo il browser in dotazione, 
così come l'applicazione per collegarsi all'Android Market, uno store online 
con centinaia di applicazioni disponibili. 




© facile da usare, sistema operativo veloce e completo 
O fotocamera senza flash, solo 51 2MB di memoria 
interna espandibile con MicroSD 
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AMD e Nvidia tornano a farsi guerra, ma stavolta hanno deciso di allargare il campo 
di battaglia sul nuovo fronte del GPGPU 
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Dicembre 2009 TOM 111 



Per scoprire tutto il mondo del 



IL FOTORITOCCO 

€ 1 Z,00 



NOVITÀ! 



IPOD + ITUNES 



i manuali di FOTOGRAFIA DIGITALE 
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Tutto quello che devi sapere per ritoccare 
i ritratti come un vero professionista 






IN R6CAIO! 

UN SIMPATICO 

OMAGGIO 



BLOG E PODCAST 

Il Bloggìng spiegato ini 



La fotografia digitale 
non è più semplice 
di quella tradizionale 
ma ci dà sempre una 
seconda possibilità. Se 
uno scatto meraviglio- 
so viene rovinato da un 
dettaglio fuori posto, 
possiamo rimediare con 
un po' di fotoritocco. 
Con le nostre guide 
passo passo e i consigli 
dei più grandi fotografi, 
è facile trasformare 
ogni fotografia in un 
ritratto mozzafiato. 



JAVASCRIPT -CREARE 
PAGINE WEB INTERATTIVE 
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COMPUTER SICURO 



Comput 
Sicuro 



AUDIO DIGITALE - 
DAL CAMPIONAMENP 
AL MIXING 



WINDOW VIST 
IMPOSTAZION 
CHI E SEGRETI 

Indispensabile per 
tra configura- 
zioni, finestre e 
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Vista. 

€8,50 
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CREA LA TUA MUSICA 
CON FL STUDIO 6 
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WINDOWS VISTA 

IL REGISTRO DI SISTEMA 
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WINDOWS VISTA 
GUIDA BLU 



RECUPERA E SALVAI FILE 
PERSI CANCELLATI 
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WEB Z.O MARKETING PUBBLICITÀ 

€9,90 



NOVIT 



We 



b 




MARKETING PUBBLICITÀ 




CUBASE 4 - MUSICA 
DIGITALE 

Il programma più diffuso ~ 



Una guida rivolta a 
tutti gli appassionati 
di comunicazione e 
marketing, ideale per 
chi voglia comprendere i 
limiti, ma soprattutto le 
possibilità di Internet e 
delle nuove tecnologie 
digitali come efficace 
strumento di comuni- 
cazione e di pubblicità. 
Web 2,0 Marketing 
pubblicità vi insegnerà 
le 1 regole efficaci e di 
successo per realizzare 
progetti di comunica- 
zione vincenti. 



REASON GUIDA COMPLETA 
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DIGITALE 



WEB 2.0 AJAX 

€ 1 2,90 




Grazie a questa guida sa- 
rete subito in grado di svi- 
luppare da zero e adattare 
un'applicazione, anche 
complessa, per il Web 2.0 e 
di comprenderne a fondo i 
meccanismi. Il libro spiega 
come sviluppare interfac- 
ce utente ottimizzate nei 
tempi di reazione e ana- 
lizza l'utilizzo della tecno- 
logia Ajax, con particolare 
attenzione alle diverse 
tecniche e ai Design Pat- 
tern per le comunicazioni 
dient-server. 



Acquistando tre o più titoli 
spese postali sono GRATUITE! 




CREARE UN SITO WEB 
IN POCHI MINUTI 

Costruite il vostro sito Internet imparando 
i linguaggi base del web editing, senza 
trascurare nozioni di progettazione e analisi. 
Approfondimenti sono dedicati all'impagina- 
zione, ai CSS e alla programmazione pratica 
inJavascript. €9,90 



OFFERTA VALIDA SOLO ONLINE! 
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SE PREFERISCI 

REGALARTI UN MONDO 

DI EMOZIONI, ACQUISTA 

LA SERIE COMPLETA: 

30 DVD S 
a €89,00 ] 

comprese le spese % 
^ postali! 



f Scegli le pubblicazioni che vuoi ordinare 








L'HARDWARE DEI PC - AGGIORNARE, RIPARARE, ELABORARE IL COMPUTER 


€8,50 






WEB 2.0 MARKETING PUBBLICITÀ 


€9,90 






RECUPERA E SALVA 1 FILE PERSI CANCELLATI 


€8,50 






HDTV - TV AD ALTA DEFINIZIONE 


€8,90 






HOME THEATER - PORTA IL CINEMA A CASA TUA 


€8,90 






AUDIO DIGITALE - DAL CAMPIONAMENTO AL MIXING 


€12,00 






CREA LA TUA MUSICA CON FL STUDIO 6 


€12,00 






CUBASE 4 - MUSICA DIGITALE 


€12,90 






FARE MUSICA CON CUBASE SX 


€9,90 






iPOD + iTUNES 


€9,90 






MUSICA CON IL PC 


€9,90 






MUSICA DIGITALE - IPOD E MP3 


€8,90 






REASON GUIDA COMPLETA 


€9,90 






JAVASCRIPT - CREARE PAGINE WEB INTERATTIVE 


€12,90 






COMPUTER SICURO 


€12,90 






DIVX E XVID SENZA SEGRETI 


€8,90 






IL FOTORITOCCO 


€12,00 






BLOG E PODCAST 


€9,90 






CREARE UN SITO WEB IN POCHI MINUTI 


€9,90 






GOOGLE - UN MONDO DA SCOPRIRE 


€9,90 






WEB 2.0 AJAX 


€12,90 






WINDOWS VISTA- IL REGISTRO DI SISTEMA 


€8,50 






WINDOW VISTA - IMPOSTAZIONI TRUCCHI E SEGRETI 


€8,50 






WINDOWS VISTA - GUIDA BLU 


€12,90 






4- Totale quantità Totale Ordine 






SCELGO IL SEGUENTE METODO DI SPEDIZIONE: 

Indica con una X la forma di spedizione desiderata 






Spedizione tramite posta tradizionale al costo aggiuntivo di 


€2,90 






Spedizione tramite Corriere Espresso al costo aggiuntivo di 


€7,00 








TOTALE COMPLESSIVO € 





SE VUOI ORDINARE VIA POSTA VIA FAX, COMPILA QUESTO COUPON 

Ritaglia o fotocopia il coupon, invialo in busta chiusa a: Sprea Editori S.pA Socio Unico Medi & 
Son S.r.l. Via Torino, 51 20063 Cernusco s/n (MI), insieme a una copia della ricevuta di versamento 

o a un assegno. Oppure via fax al numero 02.700537672. Per ordinare in tempo reale i manuali 
collegati al nostro sito www.spreastore.it. Per ulteriori informazioni puoi scrivere a store@sprea.it 

NOME I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I 

COGNOME L 

VIA 

N° 

CITTÀ 

TEL. 

E-MAIL 



1 



1 



1 



1 



C.A.P.U_L 



L 



1 



1 



PROV. L 

AIA 



SCELGO IL SEGUENTE METODO DI SPEDIZIONE: 

Indica con una X la forma di spedizione desiderata 

Spedizione tramite posta tradizionale al costo aggiuntivo di €2,90 
Spedizione tramite Corriere Espresso al costo aggiuntivo di € 7,00 

SUPER OFFERTA! SE ACQUISTI TRE PIÙ TITOLI LE SPESE POSTALI SONO GRATUITE! 

SCELGO IL SEGUENTE METODO DI PAGAMENTO E ALLEGO: 

Indica con una X la forma di pagamento desiderata £ 

] Ricevuta di versamento su CCP 91540716 intestato a Sprea Editori S.PA. § 

Via Torino 51 - 20063 Cernusco Sul Naviglio MI 1 

Assegno bancario intestato a: Sprea Editori S.P.A. j 

Carta di Credito J 



L 



1 



1 



1 



J 



(Per favore riportare il numero della Carta indicandone tutte le cifre) 

Scad. LJ I I I CVV I I I I 



(Codice di tre cifre che appare sul retro della carta di credito) 



1 



1 



Nome e Cognome del Titolare 



Data 



Firma del titolare 



Informativa e Consenso in materia di trattamento dei dati personali - (Codice Privacy d.lgs. 196/03) Sprea Editori S.p.A. Socio Uni- 
co Medi & Son S.r.l. con sede in Cernusco sul Naviglio (MI), via Torino, 51, è il Titolare del trattamento dei dati personali che ven- 
gono raccolti, trattati e conservati ex d.lgs. 196/03. Gli stessi potranno essere comunicati e/o trattati da Società esterne Incaricate. 
Ai sensi degli arti 7 e ss. si potrà richiedere la modifica, la correzione e/o la cancellazione dei dati, ovvero l'esercizio di tutti i diritti 
previsti per Legge. La sottoscrizione del presente modulo deve intendersi quale presa visione, nel colophon della rivista, dell'Infor- 
mativa completa ex art. 13 d.lgs. 196/03, nonché consenso espresso al trattamento ex art. 23 d.lgs. 196/03 in favore dell'Azienda. 
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^PARADOSSA 



II vero sito del Golgotha? Non so, ma di sicuro è un .god 

Un bentornato a tutti gli euforotti che vivono allo stato brado, e 
uno anche a quelli che vivono allo stato bradicardico. Tutto bene? 
Spero proprio di sì, anche se il mio timore, scrivendovi da qual- 
che mese nel passato, è quello di rivolgermi a un pubblico di polaretti 
ibernati. Insomma, fa un freddo che non vi dico per non utilizzare giri di 
parole particolarmente scurrili, ma rigorosamente in metrica. Comunque 
sia, ci tengo a chiedervi un favore: nel caso vi serva qualcosa per scalda- 
re non bruciate, ripeto NON bruciate per nessuna ragione questa pagina! 
L'euforia paradossa è peggio dell'amianto, se inalata. Un igloo di gioia a 
tutti voi e a rivederci presto, anzi prestissimo! 



BI-BICICLETTA... DIECI HP. 



i sono volte che persino un maestro al quarto dan di ignora 

come il sottoscritto non può non rimanere affascinato. Spe 

so capita con i cosiddetti ultimi ritrovati della tecnologia, 

he se li perdevano definitivamente, non è che stavamo poi ce 

naie. È il caso di questo tandem azionato da un robot a moto 

IOra, mi dico io... a 
sa può servire una 
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OGGETTI CHE VORREI, 
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SECONDA 



occupata da un ro 


bot? 




un C3F 


A fare scena direi 






temi se 


proprio di esclude 


rio: 




doppio 


per motivi di salu 


te 




immag 


molto meglio un r 


no- 




ne inve 


torino... che forse 


!S ia 




"ma an 


il subdolo tentati 


,0 




rende 1 


di Skynet per pia 


* 




naie, n 


zare un terminate 


>r 




da pen 


alle spalle di ogr 


uno 




questi 


di noi? 











TOPA 
DIAVOUNA 

Per cause di forza maggiore il topaquiz sal- 
ta per fare posto a un po' di corroborante 
e meglio assortita topomodella calda e 
appagante. Troppo freddo per mettersi a fa- 
re i cerebrali, datemi retta... riscaldiamoci con 
il sorriso smagliante di questa giovane roditrice 
dal pelo castano o della ancora più calda e se- 
riosa corvina della foto successiva. Ah, meglio 
di un barilotto di brandy servito caldo da un 
San bernardo, non trovate? 



FotoG rafi e K^t. it 



Un nuovo sito per la stampa di fotografie con tool 
innovativi, applicazioni speciali e prodotti unici! 



REALIZZAZIONE FOTOLIBRI 
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Solo Fotograficart stampa 
fotolibri in 4 colori con 
verniciatura UV. 



Il fotolibro può contare 
fino a 168 pagine, copertina 
personalizzabile, vera 
rilegatura artigianale e 
stampa senza margini ( 
margine libero). 
4 i formati tra cui scegliere 
e 2 le varianti disponibili: 
hardcover (copertina rigida 
cartonata) oppure 
rilegatura a spirale. 

L'offerta è valida 
fino al 31/12/2009 
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UNICI A STAMPAR CON 

VERNICIATURA UV 
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SVILUPPO FOTO 



F0T0CALENDARI 

201 O 



a partire e 
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FOTOPOSTER 
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SOM 



SPESE 
DI SPEDIZIONE 



Mrm 



Rivivi i tuoi momenti 
più belli e stampa le tue 
foto su FotograficArt.it 



12 mesi in compagnia 
delle tue foto 

L'offerta è valida dal 1/11/2009 
fino al 31/12/2009 



www.fotograficart.it 



Offerta solo per le misure: 
60x40 cm e 30x40 cm 

Offerta valida solo nel mese di ottobre 



Per qualsiasi acquisto 
superiore a 30€, le spese 
di spedizioni sono incluse! 

Offerta valida fino al 31/12/2009 




A cura diaTiMB e il ToSo 



CORNER 



irti 



Grande assortimento per gli amanti delle console, questo mese. Si va da due piccole perle per Nintendo DS (Mario 
e Luigi - Viaggio al Centro di Bowser e Scribblenauts) a capolavori annunciati per 360 (Brutal Legend e Halo ODST), 
passando per il fantastico Uncharted 2-11 Covo dei Ladri per PS3. 



::! Scribblenauts 



Ci sono titoli che divertono, altri che hanno delle belle idee. Scribble- 
nauts, fa proprie entrambe le cose proponendo uno schema di gioco 
geniale e semplice al tempo stesso. Armati del nostro lessico, saremo 
chiamati a risolvere tonnellate di enigmi escogitando soluzioni limitate solo 
dalla fantasia di cui disponiamo. I vari mondi di cui è composto Scribble- 
nauts sono divisi in stage, che ospitano una starite ciascuno (una specie di 
grossa stella, niente di arcano, non vi preoccupate), e che si presentano in 
due tipologie differenti: i livelli "enigma", dove bisogna soddisfare le richie- 
ste illustrate a inizio partita, e quelli "azione", in cui si deve semplicemente 
raggiungere la stelletta, posta solitamente dall'altra parte della mappa. Tut- 
to quello che c'è in mezzo, sta al giocatore crearlo. C'è da recuperare una 
stellina su un albero? Si può creare un pompiere, dotandolo di una scala, 



per fare in modo che la raccolga per noi, 
oppure chiamare in soccorso un tagliale- 
gna, o ancora recuperare una motosega 
per fare il lavoro sporco in prima persona. 
Insomma, come si diceva poco fa, l'unico 
limite è davvero rappresentato da fanta- 
sia e spirito d'osservazione, che vengono 
continuamente messi a dura prova da 
un titolo forse non perfetto (c'è qualche 

problema nel controllo del personaggio principale, ma è robetta se conside- 
riamo la bellezza di questo titolo) ma sicuramente in grado di attaccarvi alla 
console per diverse ore. Promossissimo! ToSo 
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SS: Mario e Luigi - Viaggio 
al centro di Bowser 



iuovo capito della serie RPG 
ìi due personaggi più famo- 
si di Nintendo arriva sui nostri 
DS e lascia veramente a bocca 
aperta, condensando un'infinità 
di emozioni in un'unica cartuc- 
cia tutta da vivere. Tutto comincia 
con un'assemblea straordinaria in- 
detta dalla principessa Peach per 
arginare la dilagante epidemia 
che sta sconquassando il Regno 
dei Funghi: in questa occasio- 
ne, il nemico di un tempo Bowser 
risucchia al suo interno il dina- 
mico duo, che dovrà aiutarlo "da 
dentro" per portare a termine l'av- 
ventura nel migliore dei modi. 
Viaggio al centro di Bowser è for- 
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SSS Brutal Legend 

im Shafer riesce a dan 
un titolo che fa del connubio 
tra ignoranza, quella positiva e ] 

spensierata, e metal un tutt'uno ca- j 

pace di entusiasmare fin da subito. 
L'action adventure Brutal Legend, 
coadiuvato da personaggi ben ca- 
ratterizzati e da una serie infinita di 

trovate splendide e dialoghi che 

strappano più di una risata, ha 
il pregio di non prendersi troppo 
sul serio e di offrire un'espe- 
rienza di gioco unica, in cui 
nei panni di Eddie Rigs, rodie 
e metallaro convinto, dovremo 
riportare la pace e la prosperi- 
tà in un mondo parallelo, votato 
al dio Metallo. Gradevolissimo nel- que 
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se il titolo che, a oggi, STruna 
meglio il piccolo DS, e lo fa con 
trovate geniali (come la necessi- 
tà di ruotare la console quando 
si controlla lo stesso Bowser) e 
mai né ripetitive né fuori luogo. 
Un titolo da affrontare tutto d'un 
fiato, che saprà emozionarvi e 
divertirvi senza soluzione di con- 
tinuità. ToSo 
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> di assemblare un eserci- 
to, Brutal Legend si lascia 
giocare soprattutto dai più 
grandicelli, che avranno 
modo di riascoltare an- 
che un po' della buona 
vecchia musica che gli ha 
tenuto compagnia nei po- 
meriggi dell'adolescenza. 
Bello, ma non perfet- 
to. ToSo 
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REPLAY, 

A cura di: Francesco Di Lazzaro prodocevano@sprea.i 



KJ 



Windows 7 è sul mercato ormai da più di un mese, ed è legittima la preoccupazione di molti appassionati: come 
funzioneranno i nostri emulatori preferiti sul nuovo OS di casa Microsoft? Leggete il focus per saperne di più... 
In sede di recensione due prodotti di inizio anni '90, entrambi validi e di discreto successo. Buona lettura! 



UMAMESU 
WINDOWS 7 



a qualche giorno Windows 7 è sugli scaffali dei negozi, nelle sue 
sfavillanti confezioni nuove di zecca. La preoccupazione legittima 
di tutti gli appassionati di emulazione riguarda le prestazioni dei 
principali programmi della scena sul nuovo OS di mamma Microsoft. 
Mi sento di tranquillizzare tutti: nei più famosi forum di emulazione 
il principale programma dedicato agli arcade è stato testato un po' in 
tutte le salse, sfruttando le versioni beta del prossimo Win 7, senza 
presentare particolari controindicazioni. 

Anzi, rispetto al precedente Windows Vista, è stato notato un po' su 
tutte le piattaforme, dalle meno potenti alle più innovative, un cer- 
to miglioramento di prestazioni, legato al miglior sfruttamento delle 
risorse del neonato sistema operativo, sia nella versione a 32 che in 
quella a 64 bit. 

Andiamo a esaminare un po' più nel dettaglio alcune release del Ma- 
rne, commentandole brevemente. 

La versione classica (www.mame.net) continuerà a essere disponibile 
nell'incarnazione a 32 bit, che però funzionerà perfettamente an- 
che su gli OS a 64 bit, come già testato sia su XP64 che su Vista64. 
Nulla cambierà rispetto al pregresso: anche su 7 a 64 bit si potrà 
lanciare e giocare direttamente con il Marne a 32 bit senza controin- 
dicazioni. Consiglio ovviamente di utilizzare, soprattutto se il vostro 
sistema non è particolarmente potente, la trasposizione dell'emu- 
latore ottimizzata per gli ambienti Windows, piuttosto che quella 
generica per tutte le piattaforme (che comunque funzionerà, seppur 
un po' più lentamente). 

Supporto allargato invece, e già da qualche mese, per MameUl (l'ex 
Mame32, www.mameui.info). 

Il cambiamento di nome non è casuale: l'emulatore una volta pensato 
per i sistemi Windows, tutti a 32 bit, si è adeguato ai tempi. Ades- 
so è disponibile in due diverse versioni, ottimizzate per il differente 
numero di bit che contraddistingue le varie piattaforme oggi in com- 
mercio: ovviamente sarà preferibile utilizzare, a seconda della release 
di 7 che impiegheremo, quella a 32 o a 64 bit, fermo restando che 
il MameUl 32 funziona anche su Windows 7 a 64 bit (ma non vice- 
versa). 

Merita due parole specifiche anche il port MameUIFX (mame32fx.al- 
tervista.org/home.htm), release non ufficiale del Marne che aggiunge 
alcune interessanti feature (miglior gestione dell'impianto sonoro dei 
vari giochi e supporto dell'autofire per citarne un paio) alla versione li- 
scia dell'emulatore da cui prende spunto: prosegue il rilascio della 
versione ufficiale, a 32 bit, affiancata da una release amatoriale, a cura 
di un gruppo di appassionati, pensata appositamente per Vista e 7 a 64 
bit, che funziona egregiamente 
in termini di 



Nessun ti- 
more quindi 



per eccellenza 



gloria anche 







MOBILE 
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Real Football 2010 



Piattaforma: iPhone 

Sviluppatori: Gameloft 

Sito Internet: www.gameloft.com 





FIFA 2010 



Piattaforma: iPhone 

Sviluppatori: Electronic Arts Mobile 

Sito Internet: www.eamobile.com 
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A cura di: Davide Comunello (davidecomunello@sprea.it) 



Dietro i videogiochi e l'entertainment in generale, vi è un giro di affari la cui portata spesso passa inosservata sulle 
pagine delle riviste di settore. Questa rubrica vuole quindi occupare un vuoto di informazione, aggiornandovi su tutto ciò 
che è business nel campo dei videogiochi e non solo... 




$ 




1 




In Cina l'operatore di WoW NetEase ha il 
12,7% del mercato. 



I La terza versione del motore di Crytek è pronta |^ 

I per essere data in licenza a terze parti. 



Da Benjamin Button e Pirati dei Caraibi ai videogiochi: 
| Digital Domain espande i propri orizzonti. 



TrackMania, gioco di corse free to play: lo studio di si iluppo BHBWMMjBHMBlBfl 
| è stato acguisito da Ubisoft. 
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)perare nell'ambito del 
:inema. Insomma, PC e 





PRENTAL ADVISORY 

Ebbene sì, gli oggetti di 
cui parliamo in questa 
rubrica sono tristemente 
realtà. Stavolta abbia- 
mo fatto uno strappo alla 




SPECIALE ROBBA DURA™ NATALIZIA 



Alla fine, l'evento che tutti i bambini del mondo aspettano con trepidazione ogni anno, e che invece i 
pigri detestano cordialmente, è arrivato: è di nuovo Natale! E, come tutti gli anni, il 23 dicembre si 
perdono un sacco di chili correndo per tutta la città alla ricerca di qualcosa da regalare ad amici e 
parenti. Noi Bovas, che siamo sempre solerti a soccorrere chiunque veda minacciata la propria __ 

routine quotidiana e il proprio stile di vita sedentario, abbiamo deciso di dedicare la nostra ru- 
brica mensile a una serie di imperdibili accessori da acquistare rigorosamente on line, limitando 
gli sforzi alla sola digitazione degli indirizzi web e dei numeri della carta di credito, lasciando ai 
corrieri il compito di recapitarli. Un suggerimento: nell'indirizzo di spedizione, inserite quello della 
persona a cui volete regalarli, così non dovrete nemmeno fare lo sforzo di darglieli di persona! 



PER VOI RETROGAMER 

Se anche voi fate parte di quella accanita schiera di nostalgici che ama ritrovarsi alle fie- 
re di informatica, e che snobba le DirectX 11 per emozionarsi di fronte allo schermo blu 
del Commodore 64, allora tanto vale presentarsi come tali ancora prima di aver detto il 
vostro nome! Il NES Controller Type Card Case è una custodia per biglietti da visita che ha la 
forma dei vecchi pad del Nintendo Entertainment System, una console che fece furore negli 
anni Ottanta. Purtroppo non sarà possibile giocarci a Super Mario Bros, ma di sicuro chi vi ve- 
drà estrarre dal taschino della giacca un simile cimelio, non potrà fare altro che 1) ammirare 
la vostra dedizione ai sistemi da gioco del passato, oppure 2) ritenervi un perfetto mentecatto. 
anche le due cose insieme. Disponibile pure la versione con la skin di Pac Man. 
www.geekstuff4u.com, € 29,60 





IL CONTENUTO E CHIARO 



Se per voi Internet non è nient'altro che una versione più moderna e più discre- 
ta dell'edicolante da cui si compravano i pornazzi e, come succede a tutti gli altri 
"colleghi", vi terrorizza l'idea che qualcuno possa accorgersene prendendo, per 
sbaglio, una delle vostre chiavette USB, il problema è definitivamente risolto! Basterà 
scaricare il materiale compromettente solo sulla X-Rated Memory stick da 2 GB e nem- 
meno voi potrete più confondervi. Non correrete mai più il rischio di proiettare a una 
conferenza sulle declinazioni latine l'ultimo video di Melissa e Marissa Milton, perché 
con questa chiave USB è davvero impossibile sbagliare! L'unico problema è che in due 
soli GB ci stanno pochi video, e con 35 euro si comprano pendrive molto più capienti... 
www.geekstuff4u.com, € 35,52 



IL VENTAGLIO USB 

Ormai è inverno e nessuno ci pensa. Ma quando arriveranno i primi caldi, lavorare con il computer si 
farà immediatamente più problematico e, soprattutto per le donne, risolvere il problema può esse- 
re più difficile. Già, perché strumenti ipertecnologici come i ventilatori e il frigorifero USB sono 
piuttosto ingombranti e difficili da trasportare nella borsetta. Ma con il favoloso Japanese Sensu da 
16 GB, sarà possibile rinfrescarsi e unire in modo elegante modernità e tradizione. Certo, spendere 
quasi 200 euro per un aggeggio simile può essere considerata una follia, ma se amate una ragazza, 
non li spendereste per lei? Fatelo. Regalatele il Japanese Sensu al posto di un diamante, e vedrete 
che reazione! Noi, in ogni caso, non ci prendiamo nessuna responsabilità, neh! 
www.geekstuff4u.com, € 1 96 
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HEY, BOCCASANA! 

J igiene orale è importante, dovreste saperlo. Avere la bocca pulita e priva di germi puzzolenti ha i suoi vantaggi: non uc- 
ciderete più nessuno con il vostro alito, avrete maggior successo con gli esponenti dell'altro sesso, le vostre gengive non 
sembreranno più uscite da un film di Dario Argento e i vostri denti saranno bianchi e splendenti. Ma come fa l'impiegato 
dell'IT o il giornalista informatico a capire che è ora di usare lo spazzolino, se per sopravvivere deve stare 24 ore al giorno al com- 
puter? Con il favoloso Dentai USB Microscope il problema è risolto! Questo simpatico apparecchio permette di verificare lo stato 
della propria bocca anche senza alzarsi dalla scrivania, basta collegarla al computer e usarla come una normale webcam. A pro- 
posito: usatela nelle videoconferenze su MSN, diventerete sicuramente famosi! Disponibile anche in versione wi-fi. 
www.geekstuff4u.com, € 60,68 




MAI PIÙ DRAMMI SOTTO LA DOCCIA! 

Ebbene sì, anche i cultori dell'informatica si lavano ogni tanto. E, come tutti del resto, a volte impugnano il doccino e solle- 
vano il miscelatore senza curarsi troppo della sua posizione, restando rapidamente ustionati da un getto di acqua bollente 
o ibernati da uno di acqua gelida. Una piaga che l'umanità ha imparato a sopportare, includendola passivamente nel triste 
elenco dei piccoli incidenti domestici "che possono capitare", senza tuttavia cercare una risposta al problema. Ebbene, grazie 
al Soffione che cambia colore veduto da Bytelove.it anche questo terribile risvolto della modernità ha trovato finalmente una so- 
luzione: basta applicare al nostro bagno questo simpatico doccino auto-illuminato per vedere, nel vero senso della parola, se 
l'acqua ha una temperatura compatibile con la vita umana oppure no. I led sono alimentati dalla forza cinetica dell'acqua, quin- 
di niente scosse e niente batterie, ma il getto deve essere abbastanza potente. Ottimo anche per chi ama fare la doccia al buio. 
www.bytelove.it, €44 
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MAI PIÙ AL FREDDO! 

Con l'arrivo dell'inverno è chiaro a tutti che la permanenza protratta al computer abbia la spiacevole con- 
troindicazione di congelare tarso, metatarso e falangi. Oltre alle unghie dei piedi e a tutto l'eventuale 
marciume nero sottostante (che bell'immagine Paolo, grazie. NdTMB). Ebbene, per risolvere il problema 
non è più necessario indossare i calzettoni di lana della nonna, ma è sufficiente ordinare a Brando le mera- 
vigliose Usb Heating Shoes, altrimenti note come "babbucce USB", spettacolari ciabatte pelose riscaldate 
elettricamente con cui è possibile scaldarsi i piedi e continuare a lavorare, anche se là fuori la benzina dell'im- 
pianto elettrico di emergenza sta tragicamente finendo. E quando ci allontaniamo dal computer? Niente paura, 
grazie a un simpatico scatolotto fornito in dotazione potremo alimentarle anche con due normali batterie. Altri- 
menti, è sempre possibile procurarsi un cavo USB lungo 100 metri, ma non è che sia tanto consigliabile... 
http://usb.brando.com, € 19,38 





LA MUCCA USB 

Potevamo noi Bovas (di nome e di fatto) restare insensibili al fascino di questo meraviglioso hub USB? Ma 
certamente no! Il CowCow USB Hub in vendita da Gadget4AII è un normale hub a 4 porte, a cui è possi- 
bile collegare fino a quattro device differenti. Ma ogni volta che inseriremo una chiave o qualunque altro 
dispositivo USB, l'aggeggio confermerà l'avvenuta connessione con un allegrissimo muggito! La mucca USB è 
disponibile in quattro colori: bianco, marrone, giallo e azzurro, il che ci lascia estremamente contrariati: dov'è 
il classico motivo pezzato in bianco e nero, con tutte le macchie tipiche delle mucche? Consideriamo la sua 
assenza un imperdonabile affronto alle tradizioni. E poi, l'avete mai vista una mucca azzurra? 
www.gadget4all.com, € 8 



LA LAMPADINA TELECOMANDATA 

^^er anni le lampadine di tutto il mondo hanno sempre sofferto di complessi di inferiorità, schernite da tutti gli altri elettro- 
■^domestici per la semplicità della loro tecnologia. Un dramma sottovalutato e volutamente insabbiato dalle potenti lobby 

dell'elettronica, al punto che nessun giornale e nessuna televisione, nemmeno Roberto Giacobbo, ha mai avuto il coraggio di 
parlarne. Ma si stima che, ogni anno, almeno un miliardo di lampadine si bruci per la vergogna. Ma grazie alle nuove, incredibili LED 
Color Changing Light Bulb distribuite da Chinavasion, anche le lampadine diventano complicate, al punto che per usarle è fornito un 
comodo telecomando da ben 24 pulsanti. Ma cosa fanno di speciale queste lampadine? Consumano poco, possono assumere 16 colo- 
ri diversi e sono basate su tecnologia LED, inoltre la loro vita è stimata intorno alle 50.000 ore. Ottimo per chi ha le pareti bianche e si 
è stufato, ma non ha nessuna voglia di riverniciarle, www.chinavasion.com, € 17,09 
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A cura di: Massimo Svanoni xam@sprea?pe Raffaele Sogni raffo@sprea.it 





VIRGOLA E A CAPO 

Caro Massimo (virgola e a capo). 
Come erano eleganti le lettere una 
volta... mica come le mail di oggi. Si 
stava meglio quando si stava peggio 
e non ci sono più le mezze avventu- 
re grafiche di una volta. forse sì? 
Da qualche settimana vado chieden- 
domi perché non vengano portate 
su console quelle sviluppate per PC. 
In particolare da quando ho visto 
il trailer dell'episodio conclusivo di 
Runaway. Lo aspettavo con vera im- 
pazienza, visto che considero il lavoro 
dei Pendulo uno dei più validi dai 
tempi del clown di Broken Sword. 
Sul forum non sono molti a consi- 
gliare i primi due Runaway; eppure 
io li ho trovati estremamente at- 
traenti. Non solo perché curati in 
tutti i particolari e mai banali, ma 
anche perché forieri di una fre- 
schezza che solo l'autoironia può 



regalare. Al confronto, Tunguska era 
un videogioco neorealista. Lo so che 
questo è TGM e non Consolemania, 
ma lo Xam ne sa a pacchi di avven- 
ture e se non mi rispondi tu non so 
proprio chi potrebbe. Forse su con- 
sole non venderebbero? Oppure il 
sistema di controllo non sarebbe al- 
trettanto immediato? 
E dire che dai tempi di Grim Fan- 
dango di acqua sotto i ponti ne è 
passata! L'unica cosa che ti pre- 
go di non fare è dire che è colpa 
dei casual gamer. lo quelli proprio 
non li sopporto. Augurandoti una vi- 
ta senza hotspot, ti porgo i miei più 
sinceri saluti. 

Roberto Turrini 

Ciao, Roberto. Intanto piacere di 
averti conosciuto (al VGH di Monza, 
dove, tra l'altro, era possibile bear- 
si della vista del Gaburri in persona 



- questo a beneficio di tutto coloro 
che non c'erano). 
Poi, in tutta sincerità, una ag pen- 
sata per il mouse la vedo male con 
il pad. Certo, il sistema si adatta, 
ma non ne vedo la necessità. Ol- 
tretutto mi sa che caschi maluccio, 
dato che non sono tra i fan più ag- 
guerriti dei Pendulo Studios. Non 
necessariamente, ma in genere mi 
piace, il neorealismo. Ultimamen- 
te - come da prosopopea - anche il 
minimalismo. Che ne approfitto per 
consigliarti. 

[FORUM STREAM] CHI 
HA PAURA DEL PIPI- 
STRELLO? 

Comunque, parere sul gioco, sono 
circa al 50%: 
F-l-G-A-T-A pazzesca!!! 
All'inizio mi sembrava un po' ripe- 
titivo, ma ultimamente il gioco è 



A CHI LO 
SPEDISCO? 
DAI, CHE 
È FACILE! 



MULTIGIUOCO 
Elvin si dice abbia partecipato al- 
la guerra del '15-'18, il secondo 
conflitto mondiale, più numerosi al- 
tri tafferugli lungo tutto il corso del 
ventesimo secolo. Ovviamente tut- 
to con il mouse. Chiedetegliene su 
fragzone@sprea.it. 
TGM BAZAR 

bizzarro il Bazarro. Come sempre 
su: forumtgmonline.futuregamer.it/ 
forumdisplay.php?f=263. 
TGM MAIL 

io continuo a provare a smuovere 
le acque, ma le acque restano che- 
te. Ma voi non demordete: se www. 
tgmonline.it/tgmmail non funzio- 
na (e NON funziona), usate la mail: 
xam@sprea.it con oggetto [TGM 
Mail]. 

RAFFOSENTIQUA 
Finalmente ho visto il Raffo dal vi- 
vo. E col cappello per di piì 



ol cappello per di pii 



91 



SUL FORUM NON SONO MOLTI 

A CONSIGLIARE I PRIMI DUE 

RUNAWAY; EPPURE IO LI HO 

TROVATI ESTREMAMENTE 

ATTRAENTI. NON SOLO PERCHÉ 

CURATI IN TUTTI I PARTICOLARI E 

MAI BANALI, MA ANCHE PERCHÉ 

FORIERI DI UNA FRESCHEZZA 

CHE SOLO L'AUTOIRONIA PUÒ 

RECALARE. AL CONFRONTO, 

TUNGUSKA ERA UN VIDEOGIOCO 

NEOREALISTA 

ROBERTO TURRINI 



sempre più avvincente. La trama 
è semplice quanto affascinante, la 
sensazione di "puntata del carto- 
ne" è fortissima. 

Per esempio, ogni volta che faccio 
qualche sessione, succedono sem- 
pre cose diverse, e quando stacco 
mi sento soddisfatto degli even- 
ti accaduti, non vedendo l'ora di 
continuare per sapere come va 
avanti il tutto. 
Dopo diversi giorni, provo in 
sostanza una sensazione di 
familiarità con la storia e il per- 
sonaggio, quasi come se Batman 
fosse lì ad aspettarmi, in atte- 
sa di nuove avventure. Boh, mi ci 
sto affezionando e appassionan- 






VORREI DIRE Al PROGRAMMATORI 

DEL GIOCO: SE PUNTATE 

TUTTO SUGLI INDOVINELLI E LE 

STATUETTE, NON CHIAMATELO 

"BATMAN ARKHAM ASYLUM" 

MA "CACCIA AGLI INDOVINELLI" 

OPPURE "DONATE 70€" OPPURE 

"PERDETE IL VOSTRO TEMPO" 

TOTY 

do. Sarà che alla fin fine ci sono 
sempre gli stessi protagonisti e si 
impara a conoscerli e amarli/odiar- 
li per bene. 

Grafica strepitosa. Saltuariamen- 
te mi fermo e guardo la tuta di 
Batman: capita di scorgere graf- 
fi sempre nuovi di tanto in tanto, 
e anche questo contribuisce IMHO 
alla immedesimazione e al coinvol- 
gimento, alimentando la sensazione 
descritta in precedenza. 
Combattimenti entusiasmanti; mi 
gasa un mondo disfare quei brut- 
ti ceffi, oppure piombare addosso 
a due soldati che stanno per uc- 
cidere una guardia, salvandola e 
liberandola. 

Sarà anche che finalmente risco- 
pro meccaniche di gioco classiche 
(la barra della vita, quanto mi man- 
cava...), con obiettivi ben delineati 
(come piace a me) e boss divertenti, 
anche se facili da battere. 

Mr. Fisher 

Sì, sì. Giocaci pure a livello Hard. 
Tanto sono convinto che anche 
tu rimarrai con l'amaro in bocca 
quando lo finirai. 
Ah certo, con quegli stupidi in- 
dovinelli e statuette può anche 
durare 80 ore ma la trama princi- 
pale è cortissima. 



Definireste longevo anche un gio- 
co con un solo livello principale e 
10000 missioni secondarie (stupi- 
de tra l'altro); sì, sarebbe longevo 
ma in modo sbagliato. 
Vorrei dire ai programmatori del 
gioco: se puntate tutto sugli 
indovinelli e le statuette (oh, di- 
menticavo quella stupida modalità 
sfida, dove devi combattere come 
un pazzo, sembra "Crash of Ti- 
tans"), non chiamatelo "Batman 
Arkham Asylum" ma "Caccia agli 
indovinelli" oppure "Donate 70€" 
oppure "Perdete il vostro tempo". 
Toty_ 

Comunque è uno dei giochi più 
belli degli ultimi anni, oltre a 
quello che già è stato detto ag- 
giungerei che è un gioco molto 
vario, sopratutto per i moltepli- 
ci approcci (a testa bassa, stealth 
con i batarang, trappole con il gel 
esplosivo, trappole con i rampini e 
i gargoyle, ecc.). 
E poi Joker rulla di brutto. 

LordOfDepravity 



Questo gioco è veramente un ca- 
polavoro. 

Ieri sera sono arrivato a quan- 
do [spoiler] e lo [spoiler]. Pensavo 
che si fosse rotto il PC!! 

tener 

lo pensavo più alla scheda vi- 
deo e stavo iniziando a moccolare. 
Quando poi è iniziato di nuovo il 
"filmato iniziale" ho pensato a un 
mega-bug che mi aveva restarta- 
to il gioco. 



LA TERRA HA FIFA 

Alle volte mi capita di degenerare in fanboy. Questa è una di quelle volte. 
Puntando il browser su fifa.easports.com/itlT/earth, vi ritrovate davan- 
ti un bel globo a forma di pallone. Di che si tratta? Di un catalizzatore di 
info riguardanti il mondo FIFA 10. Non sono mai stato un patito esagerato di 
statistiche ma quest'idea è indubbiamente tosta: giocando con la vostra squa- 
dra contribuite a spararla in cima al ranking mondiale. Attualmente vince il 
Manchester. C'è poi la classifica per nazioni (siamo secondi) e infine un servi- 
zio Twitter-like. Un gioco nel gioco. 
[Ah, quasi scordavo di dirvelo: sono passato a FIFA] 
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TAMARRO 
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LLAbbc 



i siete mai chiesti quale 
possa essere l'ideale pun- 
to di incontro tra il geco 
e il tamarro? Eccovi qui servita 
la risposta, direttamente dalla 
TMB Collection. Che poi, que- 
sto qui in foto del tamarro ha 
anche poco; è grandicello, ha 
un piglio serio, ci crede. Mi sa 
più di geco. 

Però se sfreccia in fretta in un 
viale Ceccarini a caso in giro 
per il mondo, magari lo pigliano 
per uno di loro. I tamarri. 
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Proprio vero che i bug hanno rovina- 
to la sospensione dell'incredulità. 

Picard 

Cioè la vostra opinione sull'ultimo 
Batman ludico. Che, a parte una 
sparuta eccezione (che, mi si di- 
ce, abbia giocato in modalità easy), 
converge su un unico giudizio.- ca- 
polavoro (sarebbe stato il gioco 
dell'anno, se non fosse arrivato il si- 
gnor Drake... NdTMB). 
Ora, caro Toty, prima che ti inalberi, 
ti dico la mia; mi è capitato di com- 
mettere il tuo stesso "errore" e te 
lo dico schietto: giocare in "easy" 
non è giocare. É trascinarsi alla fi- 
ne, è snaturare l'esperienza ludica 
sino all'estremo. Davvero, provalo in 
hard prima di dare un giudizio. 
La seconda cosa che vi voglio di- 
re riguarda lo scambio di vissuto tra 
fener e Picard (ho omesso di cita- 
re il contenuto degli spoiler perché 
l'idea è bella e non voglio rovina- 
re alcunché). La battuta conclusiva, 
però, è emblematica: la piaga dei 
bachi ha davvero rovinato la so- 
spensione di incredulità? 
Se a un gioco non è più permesso 
trastullarsi col il tessuto ludico sen- 



[MODERN WARFARE 2 E IL 

SERVER CENTRALIZZATO] FISHER, 

NON SI TRATTA DI PUNTARE IL 

DITO CONTRO I CAMBIAMENTI 

SUPERFICIALI DI GAMEPLAY, QUI 

SI TRATTA DI BESTEMMIARE COME 

UN TURCO PER LA SOTTRAZIONE 

DI CIÒ CHE HA FATTO GRANDE LA 

COMMUNITY DI COD. SPERO CHE 

RIMANGA UN CASO ISOLATO, NON 

OSO IMMAGINARE SE QUESTA 

COSA VENISSE APPLICATA PER 

ALTRI TITOLI MULTIPLAYER 

FUTURI... 

ADRIXILLO 

za far sorgere il dubbio chiudiamo 
baracca e burattini. 

ARRIVEDERCI AL GATTO 

Infinity Ward decide di centraliz- 
zare il matchmaking di Modem 
Warfare 2 su un nuovo server e 
mette al bando i server dedicati. 
Reazione dei player: 

10 firmo la petizione sul forum 
ufficioso, è inammissibile che 
stravolgano sempre tutto; sembra 
che le tradizioni, anche se han- 
no portato CoD ad essere quello 
che è (un capolavoro in multi) sia- 
no un opzione. Tanto serve solo 
per avvicinare la gente nabba, dice 
l'articolo... peccato che ne perde- 
ranno a bizzeffe. 

Adieu clan (ovvero un buon 45% 
della gente che gioca ATTUAL- 
MENTE a CoD4 giornalmente). 
Senza contare che, essendo tutto 
nelle mani di IW, si rischiereb- 
be che un tal giorno, che so io, 3 
anni dopo l'uscita del gioco, Ac- 
tivision spenga tutto e arrivederci 
al gatto. 
Vergogna. 

Mr. Fisher 

11 punto è proprio che questa mos- 
sa va oltre la qualità intrinseca del 
gioco, ed è una presa per il ****, 
oltretutto all'ultimo momento o 
quasi, agli utenti che ti hanno 
dato tantissimo pane. 
Una bastonata alla comunità 
pcista non da poco: zero mod, 
server dedicati non ne parlia- 
mo; ecco, hanno blindato il I 
gioco... L'esperienza di gio- 1 
co sarà similare a quella per 
console (che oltretutto, per 
me, giocare con le conso- 
le questi giochi è come farsi 
imboccare per mangiare la mi- 
nestra). 

Isola 

Appena letta la notizia... sono ri- 
masto di sasso. Hanno asportato la 
spina dorsale di CoD: multy dedi- 
cato, mods e cup (cb, esl, ecc 
E se questo è poco, mi domando 
come rimanere fedeli a una serie 
che mi ha fatto innamorare proprio 
di questo. Per me scaffale assi- 
curato. 
Fisher, non si tratta di puntare il 



dito contro i cambiamenti super- 
ficiali o di gameplay, qui si tratta 
di bestemmiare come un turco per 
la sottrazione di ciò che ha fatto 
grande la community di CoD. Spe- 
ro che rimanga un caso isolato, 
non oso immaginare se questa co- 
sa venisse applicata per altri titoli 
multiplayer futuri... 

adrixillo 

PS: Una mezza idea ce l'avrei. 
Tieni conto che i mod o mappe ag- 
giuntive li potrai solo usufruire 
grazie ai server centrali della IW. 
Come? Ma con i DLC. Mappe, ar- 
mi e quant'altro te li proporranno 
come DLC, pagando tot €. Spe- 
ro rimanga una mezza idea (mi sa 
che hai centrato perfettamente il 
nocciolo della questione. NdTMB). 

A parte che mi tocca constatare 
(con piacere?) che i cardini delle 
vecchie discussioni di un tem- 
po sono duri a morire (PC versus 
console, anyone?). Nella fattispe- 
cie - ed entrando in argomento 
- mi piacerebbe sentire l'opinione 
di qualcuno degli sviluppatori. An- 
che se mi pare sin troppo palese 
e deducibile, con una calcolatrice 
e/o una semplice addizione.- 2+2. 
Adrixillo l'ha detta. 



Questa faccenda dei DLC di cui 
fanfaravo sul numero scorso, tutta- 
via, può arrivare ad assumere toni 
inquietanti. D'accordo il contenu- 
to aggiuntivo; d'accordo il discorso 
del giro di denaro aggiuntivo. Se 
lo voglio lo compro, se no amen. 
Fino a che la logica resta quel- 
la dell'espansione niente di nuovo. 
Quando va a toccare aspetti del ga- 
meplay inizio ad allarmarmi. E se 
poi arriva ad avere impatti anomali 
come un'onda gigante su fenome- 
ni che hanno contribuito a fare del 
gioco quel che è - come quelli legati 
all'aspetto community - allora, beh. 
E cosa può fare il giocatore dinanzi 
a questo genere di decisioni? 
Fate quello che potete, cari miei. 
Fate quello che potete. 
And good luck. 

AU REVOIR 

C'ho il sonno brutto, di quelli sconvol- 
ti, di quelli che mi butto giù e finisce 
che sogno tutte cose che ci siamo 
appena detti, l'una in fila all'altra, in 
una lunga spirale che mi accompa- 
gnerà sino all'indomani mattina. C'ho 
il sonno brutto, il sonno dei sonnolen- 
ti, e quel che ci vorrebbe è nient'altro 
che una fiaba. Un [pre]sogno fatto di 
un'alchimia immortale. 10 minuti di 
quel gioco lì. E poi smetto. 



I NINTENDOFIU C'HANNO 
LE MALATTIE 
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oi quando vi vengo a dire che Mirko è matto non credete- 
mi, eh? No, nessuna di queste scoperte è roba sua. Mirko si 
limita ad avere un fiuto da cane da tartufi per le str...ozzola- 
te. Che, poi, vaccate sino a un certo punto. La 
signorina con il tatoo sopra la 
chiappa io quasi quasi... 
Vabbé, tralascio le sbrodola- 
te personali e vi lascio ai matti 
(from thechive.com). 
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QUA! 



ove parlare, tra l altro, di qua- 
interessi una donna possa me 
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Ogni mese in edicola! 



A cura di: Adso adso@sprea.it 



JUST DUEL 
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Adso da Melk è uno dei fondatori di NGI, 
si è occupato dell'organizzazione di eventi 
legati al gaming quali World Cyber Oames 
NOI Lan e Smau ILR Attualmente spera che 
per prepararsi a quello che lo attende siano 

sufficenti intense sessioni di Sim Baby. 



Dopo parecchio tempo che non parlo 
più strettamente di videogiochi è 
giunto il momento di rifarlo. No, 
perché mi pare che TGM tratti proprio 
di questo, no ? 




Rispetto ai primissimi mesi del 
mio mai veramente meritato 
ingresso su TGM (voluto forte- 
mente da un Silvestri che, ancora ai 
tempi di Xenia, utilizzò i fumi del- 
l'alcool procurati nientemeno che 
dal Bar Magenta durante un ricchis- 
simo happy hour per sedare ogni 
mia ulteriore titubanza - a propo- 
sito SS, in bocca al lupo per tutto) 
noto che sono diventato più bravo. 
Non più bravo a scrivere nel sen- 
so della qualità dello scritto in sé o 
per l'argutezza nello scegliere gli ar- 
gomenti, figuriamoci; ma proprio 
più bravo nel farcire i pochi, sparu- 
ti e mal assortiti concetti che voglio 
esprimere con del testo inutile (tec- 
nicamente mi han detto che questa 
pratica è nota come "gigioneggiare") 
atto esclusivamente a riempire que- 
sti maledetti 5mila e passa caratteri 
che devo consegnare ogni maledetto 
mese al ToSo. 

Inoltre, come qualcuno ancora for- 
se non sa (e intendo quelli che mi 
fanno le domande sulla "reda" e/ 
o mi chiedono come è vestito oggi 
il Raffo o come è andata la riunione 
di redazione, immaginando che di 
una sola paginetta al mese uno pos- 
sa vivere e pagare tutte le bollette... 
mah!), il mio Lavoro Vero è un al- 
tro, e ci sono periodi dove mi prende 
tempo a cannone, rosicchiando quel 
Tempo Libero ove avevo destinato 
il divertissement di scrivere queste 
righe, che qualcuno ancora ha il co- 
raggio di definire un "editoriale". 




Giusto il mese scorso ero in una fa- 
se di overload professionale ed ero 
come al solito nettamente in ritar- 
do (per cui tutta la solita tiritera del 
ToSo, dello stampatore, della sua fa- 
miglia e dei prodotti brianzoli e blah 
blah blah), ma a 'sto giro pareva non 
ce la facessi proprio, tanto che ero 
giunto a scrivere una mail di risposta 
al Tosetti che recitava più o meno 
"se puoi attendere fino a domatti- 
na bene; altrimenti fai quello che 
vuoi: 1. trasforma la pagina in ToSo! 
2. eliminala per questo giro 3. elimi- 
nala pure per sempre e chiudiamo 
questi 4 anni di collaborazione". 
Non potete immaginare che sorta di 
emozione ho provato quando mi so- 
no visto arrivare una risposta del 
genere "Caro Adso. Nessuno chiude 
un razzo di niente. Tu sei importante 
per la rivista e per me". 
Mi sono sciolto per la commozione! 
Caro, il mio Tosino! Ti voglio bene 
anch'io! 

forse sarà solo empatia dovuta 
al fatto che, siccome le ultime tue 
foto ti ritraggono con una silhouet- 
te giusto un zie più sotto quella 
dell'omino Michelin, ci si senta 
fisicamente più affini (bon, fai ar- 
mi e bagagli, è stato un piacere. 
ndToSo)? 

Ma il titolo di 'sto mese era "Just 
Duel" se non sbaglio e non "la storia 
d'amore a distanza tra me ed il re- 
dattore capo", no? 
Eccappunto (neologismo voluto), 
parliamone! 

Oramai è qualche mese che, tut- 
te le mattine, l'Elvino "gigante di 
Mantova" Lorenzetti e il sottoscritto 
hanno una sorta di rito: appena onli- 
ne già di primissima mattina appare 
un consueto messaggio su MSN 
"defatigante alle 13?". Con questo 
criptico messaggio il nostro omone 
sta a indicare la pratica consueta di 
spararci un paio di Duel a QuakeLi- 
ve intorno all'ora di pranzo. 
La liturgia è sempre quella: tutted- 
due (altro neologismo!) incuffiati e 
collegati al canale TeamSpeak pri- 
vato del MAOraNza e lanciati dentro 
la solita e consueta mappa (sem- 
pre quella) che anche se è un po' 
da nabbi ha dalla sua il fatto di es- 
sere piccola e veloce, rendendo lo 
scontro costantemente adrenai inico 
(Hell's Gate o, per i più avvezzi, la 
qztourney3). 
Era un po' che avevo abbando- 



nato gli FPS "duri" per perdermi 
nell'oblio e nell'assuefazione dol- 
ce e amara che possono dare certi 
MMORPG. Mi sono anche buttato in 
quello nuovo, quell'ennesimo WoW- 
Killer che pare piacere tanto al mio 
ToSolino e che piace tanto anche ai 
biNbi perché al livello 10 ti danno le 
aaaliii (e non mi riferisco alla pub- 
blicità di quell'energy drink lì). Dopo 
anni di "clicca clicca" quindi, il ri- 
torno allo scontro duro e puro di skill 
ai massimi livelli è stato all'inizio 
quasi scoraggiante: l'Elvino era sin- 
ceramente più rodato del sottoscritto 
e i primi match ingenerarono quella 
frustrazione e quel "rosik" che so- 
no nel DNA dell'essere Quaker. Ma è 
proprio questo il bello: il tutto diven- 
ta una molla emotiva che ti spinge a 
migliorarti, ad allenarti e a prendere 
coscienza di te come membro della 
"casta fraggante" mondiale. 
Quake è IL gioco per antonomasia, e 
il Duel è LA modalità principe dove 
far vedere davvero quello che vali. 
Non c'è nessuna differenza dovuta a 
equip, a bonus, a pozioni, a buff ti- 
piche della controparte di massa, 
ed oramai, visto che QuakeLive gi- 
ra pure sulle caffettiere dotate di 
Bluetooth, manco la tua configura- 
zione hardware la fa così tanto da 
padrone; per non parlare poi del- 
la questione PING, che, almeno al 
nostro livello, su può considerare 
davvero marginale. 
Siete solo tu e l'avversario e la tua 
capacità di gestire le armi, il refill 
delle stesse, i punti di respawn del 
nemico e il cosiddetto "map con- 
trol", l'abilità quasi sciamanica di 
sapere sempre e comunque dov'è 
il tuo obiettivo e anticiparlo per ru- 
bargli i bonus e/o per scaricargli 
addosso le armi senza manco ve- 
derlo. In Quake l'udito è altrettanto 
importante quanto la vista o la mira: 
che goduria quando spari due rac- 
ket apparentemente nel nulla, ma 
SAPENDO che il tuo avversario sta 
per passare di là e sentire il "PANG" 
che ti avvisa che lo hai colpito, di- 
spensandogli parecchio dolore. E 
che goduria quando la cosa riesce 
contro l'Elvin, per sentirlo sacra- 
mentare in TeamSpeak ogni volta 
che accade (alle volte sospetto si 
tenga un calendario di Padre Indovi- 
no vicino al monitor, quel calendario 
lì che ha più di un santo per giorno). 
Ah, le matte risate! Per non parlare 
poi della RailGun, l'Arma Definiti- 
va: Pura Mira, Pura Skill; un colpo 



istantaneo che fa un male dell'acci- 
denti e che, soprattutto, annichilisce 
moralmente l'avversario. 
Poi ci sono le cose belle tipo quel- 
l'amico al Pub che ti dice "va' che 
io giocavo a Unreal Tournament e se 
ci sfidiamo a QuakeLive sicuramen- 
te ho qualcosa da dire" e tu a dirgli 
"Ti aspetto, bello. Famo stasera per 
le 22? Non ti offendere ma ho l'im- 
pressione che manco mi vedi nella 
mappa, eh?", e poi vincere 43 a -8 
con lui che semplicemente spawna- 
va e moriva, ad libitum :) 
Abbiamo provato ad invitare il To- 
So, ma lui mi nicchia, mi tentenna, 
dice che si deve allenare e intanto 
va in giro con le sue alucce nuove 
nuove in quel mondo coreaneg- 
giante.. bah! 

Anche il Mao ha deciso di fare un 
giro pur dichiarando che si era con- 
vertito alle console e quindi non 
avrebbe fatto faville: ebbene, gli im- 
properi scaturiti dalle casse durante 
il mio 30 a -4 hanno immediata- 
mente crepato il vetro della foto di 
Padre Pio regalatomi dalla mia po- 
vera nonna... e ho detto tutto! 

So che questa rubrichina è letta da 
amanti di altri generi, di giocato- 
ri solitari, di onanisti del mouse che 
godono anche solo a vincere con- 
tro una IA programmata per, prima o 
poi, farvi vincere. Ma prendete que- 
ste parole come una semplice Elegia 
della Sfida, di una Apologia del Frag 
e, in ultima analisi, dei deliri di un 
vecchio netgamer oramai quaran- 
tenne. 

Per la parte del "finalino simpa- 
tico" potevo fare una cosa tipo 
"ed ora vi sfido tutti, non ho pau- 
ra di nessuno... pfui... vi attendo su 
QuakeLive!". Poi ho pensato che 
anche 'sta cosa qua come la storia 
dello stampatore di cui sopra avrà 
ben incrinato l'inclinabile, e quindi 
chiudo con: anche tu sei importante 
per me ciccioToSo :P 
(lo facciamo arrestare, cari lettori? 
ndToSo) 




BATMAN QUAESTIONIBUS 

Come avere un uomo pipistrello tra le mani e vivere {in)] elici. 



Lo scorso mese la mia Xbox 
360 Elite, colta dal "brand 
new" errore E74, si è fatta 
un bel viaggetto in terra teutoni- 
ca. Restare un paio di settimane 
senza quello che, assieme al PC, 
è il gingillo ludico che preferi- 
sco, mi ha dato da pensare su un 
po' di faccende. Prima di entra- 
re nel dettaglio della cosa, serve 
che vi metta al corrente di una se- 
rie di episodi solo apparentemente 
slegati da quello che vi ho appe- 
na raccontato. Qualche settimana 
fa sono entrato in possesso di una 
copia di Batman Arkham Asylum 
per PlayStation 3 e, visto l'amo- 
re smisurato che provo per l'uomo 
pipistrello, l'ho subito portata a 
casa con la ferma intenzione di 
iniziarci a giocare quanto prima. 
La sera stessa ho appoggiato il di- 
sco di fronte al mio fido televisore, 
ripromettendomi di darci den- 
tro una volta messi a letto i pupi. 
Questa cosa, come ben potete in- 
tuire da soli, non è mai accaduta. 
Anche nei giorni in cui al posto 
della console di Microsoft cam- 
peggiava un bello spazio vuoto e 
l'occhio cadeva sistematicamente 
sulla confezione di Batman, la ma- 
no non ha mai avuto quell'impeto 
d'orgoglio necessario per inserire il 
Blu-Ray nel lettore. Il caso ha vo- 
luto che, per le imperscrutabili vie 
del destino, abbia successivamen- 
te potuto installare lo stesso titolo 
anche su PC, attraverso Steam. Il 
risultato? Sto giocando a Batman: 
Arkham Asylum con grande sod- 
disfazione, mentre la copia per 
PlayStation 3 è ancora lì, accoc- 




colata e un po' amareggiata sul 
mobile del salotto, ormai conscia 
della sorte che l'aspetterà prossi- 
mamente: l'affido temporaneo a 
qualcun altro del corpo redaziona- 
le che possa renderla una promo 
felice e realizzata (perché sei una 
bestia e non vuoi giocare con le 
missioni del Joker, disponibili in 
esclusiva su PS3. ndToSo). 
Quale motivo mi ha spinto a que- 
sto comportamento? Pensandoci 
su un po', la risposta è venuta na- 
turale: gli Achievement! È vero 
che sulla console Sony esistono i 
Trofei, ma è altrettanto vero che su 
quella piattaforma tendo a giocare 
solo i titoli esclusivi, come il cla- 
moroso Uncharted 2-11 Covo dei 
Ladri, mentre quelli multipiatta- 
forma "devo assolutamente averli" 
per Xbox 360, così da rimpingua- 
re degnamente il mio Gamerscore. 
Non è che io sia un cacciatore di 
Obiettivi come il buon Ualone, giu- 
sto per fare uno dei tanti esempi 
presenti in redazione e nella mia 
Lista Amici. È che, semplicemen- 
te, mi piace avere quello stimolo in 
più che mi mette in competizione 
con altri giocatori della community, 
oltre che con me stesso. 
Il passo successivo del ragiona- 
mento è questo: Arkham Asylum lo 
sto giocando su PC per il semplice 
motivo che si tratta di un prodotto 
Game For Windows Live. Non fosse 
stato un titolo in grado di regalar- 
mi Achievement, probabilmente 
sarei ancora lì ad ammiccare alla 
promo per PlayStation 3. 
Viziato? Sì. Tutti i giochi per PC 
dovrebbero essere Game For Win- 
dows Live? Sì, anche. 
Davvero mi riesce difficile capi- 
re per quale motivo il mercato 
PC stenti a cogliere l'impor- 
tanza di avere una piattaforma 
comune, un luogo virtuale che 
consenta ai propri utenti di pos- 
sedere un profilo univoco e 
riconoscibile dall'intera comuni- 
tà, proprio come quello di Live. 
Ancor più strano è il fatto che 
questo non avvenga nonostan- 
te il burattinaio che tira i fili sia 
Microsoft da entrambe le parti. 
E dire che l'avvento di Windows 
7 avrebbe potuto essere il traino 
giusto per questo tipo di inizia- 
tiva. Cara software house, vuoi 
pubblicare un titolo per PC? Eb- 



bene, da oggi in avanti che questo 
abbia gli Achievement e sia parte 
del grande gioco del Gamersco- 
re, proprio come già avviene per 
Xbox 360. Questa potrebbe es- 
sere la scintilla che riaccende le 
vendite su una piattaforma un po' 
in crisi come la nostra? Davve- 
ro non lo so. Ma vedendo quanti 
miei amici si sono ricomprati Bat- 



man e Resident Evil 5 su PC (dopo 
averli finiti in tutte le salse su 
Xbox 360), se io fossi una softwa- 
re house questo ragionamento lo 
farei di mia spontanea volontà, a 
prescindere da eventuali dettami 
della stessa Microsoft. Qualcosa 
mi sfugge? E il mercato indie, ne 
risentirebbe o riceverebbe un'ulte- 
riore spinta? 
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BioWare riscrive le regole del fantasy! 
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Un po' sparatutto, un po' gioco di ruolo. 
Preparatevi per una lunga gita a Pandora! 
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